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Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif berbasis 
GEOGEBRA dengan Model Pengembangan ADDIE (Analysis, 
Design, Development, Implementation, Evaluation) pada Materi 
Geometri Siswa Kelas XI MIA SMA Negeri 3 Takalar. 
Skripsi ini membahas tentang pengembangan media pembelajaran interaktif 
berbasis Geogebra. Penelitian ini bertujuan menghasilkan instrumen tes untuk 
mengukur kemampuan matematis siswa SMA Negeri 3 Kabupaten Takalar yang 
valid, praktis dan efektif. 
Jenis penelitian yang digunakan adalah research and development (R&D) 
yaitu pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis software Geogebra. 
Model pengembangan media pembelajaran ini dikembangkan berdasarkan model 
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 
Evaluation). Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI MIA 1 SMA 
Negeri 3 Kabupaten Takalar. 
Output dari media pembelajaran interaktif berbasis Geogebra ini berupa file 
.ggb yang dapat di install dengan mudah, sehingga memudahkan siswa dalam proses 
pembelajaran. 
Berdasarkan hasil uji coba terbatas yang dilakukan, diperoleh data hasil 
validasi ahli materi dengan rata-rata 3,1 berada pada kategori sangat valid, karena     
3 ≤ M ≤ 4 sehingga materi pada media tersebut dikatakan sangat valid, sedangkan 
hasil validasi ahli media dengan rata-rata 3,05 berada pada kategori sangat valid, 
karena 3 ≤ M ≤ 4 sehingga media pembelajaran interaktif dikatakan sangat valid. 
Efektif karena media pembelajaran dinilai oleh siswa dengan respon positif dengan 
rata-rata persentase respon positif siswa sebesar 88,53% dan rata-rata respon sebesar 
4,32 serta respon guru dengan rata-rata respon sebesar 4,1 dikatakan efektif karena 
persentase respon siswa dan guru lebih dari 50%. 






A. Latar Belakang 
Perkembangan teknologi pada abad kedua puluh satu kini berkembang 
dengan sangat pesat, tidak hanya berkembang sebagai media untuk berinteraksi 
sosial atau sering disebut media sosial, juga berkembang dalam bidang pendidikan. 
Hampir seluruh komponen dalam pendidikan melibatkan teknologi. Proses belajar 
mengajarpun tak bisa terlepas dari teknologi. Teknologi informasi saat ini pun, harus 
terintegrasi dalam semua mata pelajaran, tidak terkecuali pada mata pelajaran 
matematika.  
 Menurut Permendikbud No. 54 Tahun 2013 tentang Standar Kompetensi 
Lulusan bahwa kualifikasi kemampuan lulusan yang diharapkan mencakup sikap, 
pengetahuan, dan keterampilan.
1
 Salah satu pengetahuan yang harus dicapai oleh 
siswa adalah penguasaan teknologi, berbagai usaha dilakukan untuk memperoleh 
output yang memadai sesuai dengan standar kompetensi lulusan yang diharapkan 
tersebut diantaranya dengan merencanakan pembelajaran matematika dengan 
menggunakan media yang efektif, menarik dan juga efisien, pemilihan media 
diarahkan sesuai dengan kompetensi yang akan dicapai oleh peserta didik. Salah satu 
media saat ini yang berkembang dan banyak dipelajari dan dikaji oleh pendidik   
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adalah teknologi komputer dengan berbagai program-programnya, program-program 
yang ada di dalam komputer dapat dimanfaatkan dalam  pembelajaran. 
Undang-Undang RI Nomor 20 Tahun 2003 pasal 1 ayat 1 juga menerangkan 
bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan 
potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 
masyarakat, bangsa dan negara.
2
 Berdasarkan pengertian tersebut dapat diketahui 
bahwa pendidikan bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik agar 
menjadi manusia yang beriman dan menjadi warga negara yang demokratis serta 
bertanggung jawab. Selain itu, pendidikan juga merupakan salah satu gerbang utama 
untuk mendapat ilmu pengertahuan. Hal ini pun telah dijelaskan Allah Subhanahu 
wata’ala dalam Al-Qur’an surah Al-Mujaadilah/58:11: 
                                
                         
           
Artinya: 
“Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: "Berlapang-
lapanglah dalam majlis", maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi 
kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", maka 
berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 
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Departemen Agama RI Direktorat Jenderal Pendidikan Islam, Undang-Undang RI Nomor 20 





antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan 
Allah Maha mengetahui apa yang kamu kerjakan.
3
 
Berdasarkan penjelasan ayat di atas dapat kita ketahui bahwa Allah 
Subhanahu wata’ala menganjurkan kita senantiasa mau bekerja keras dalam 
menuntut ilmu dan Allah berjanji akan menempatkan orang-orang yang beriman, 
berilmu, dan beramal saleh  pada derajat yang paling tinggi. Maka dari itu 
dibutuhkan suatu proses pembelajaran yang dapat mengantarkan kita mencapai 
tujuan tersebut. 
Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan 
potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 
masyarakat, bangsa dan negara.
4
 Tujuan pendidikan nasional adalah untuk 
mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan 
bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, 
kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung 




Masalah umum dalam pendidikan di Indonesia adalah rendahnya aktivitas 
belajar siswa. Pada umumnya dalam pembelajaran, guru lebih mendominasi kegiatan 
                                                             
3
Al-Qur’an dan Terjemahannya (Jakarta: Departemen Agama Republik Indonesi), h. 910. 
4
Republik Indonesia, Undang-undang R.I. Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 
Nasional,  Pasal 1 Ayat 1.  
5 Republik Indonesia, Undang-undang R.I. Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 





belajar mengajar, sedangkan siswa sebagai objek yang menerima segala 
penyampaian dari guru menghafal, sehingga aktivitas belajar siswa di kelas pun 
sangat rendah. Padahal proses belajar mengajar yang baik, adalah adanya aktivitas 
antara guru dan peserta didik. 
Untuk mencapai tujuan pendidikan tersebut, maka diperlukan suatu alat 
pendidikan yang disebut kurikulum. Kurikulum adalah suatu rencana yang disusun 
untuk melancarkan proses belajar mengajar di bawah bimbingan dan tanggungjawab 
sekolah atau lembaga pendidikan beserta staf pengajarnya, juga peristiwa-peristiwa 
yang terjadi di bawah pengawasan sekolah, jadi selain kegiatan kulikuler yang 
formal juga kegiatan yang tak formal
6
 Penyusunan perangkat kurikulum disesuaikan 
dengan keadaan dan kemampuan setiap jenjang pendidikan dalam penyelenggaraan 
pendidikan tersebut serta kebutuhan lapangan kerja. Kurikulum ini dimaksudkan 
untuk dapat mengarahkan pendidikan menuju arah dan tujuan yang dimaksudkan 
dalam kegiatan pembelajaran secara menyeluruh. 
Kurikulum yang banyak digunakan saat ini adalah Kurikulum 2013 (K13). 
Sistem pembelajaran K13 adalah siswa sebagai pusat dalam proses pembelajaran, 
sedangkan guru hanya sebagai fasilitator. Terdapat empat aspek penilaian pada 
Kurikulum 2013 yaitu pengetahuan, keterampilan, sikap dan perilaku. Perampingan 
materi pembelajaran dilakukan pada beberapa mata pelajaran seperti materi Bahasa 
Indonesia, IPS, PPKn, dsb. Sedangkan Matematika dilakukan penambahan. Sesuai 
Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan nomor 60 tahun 2014, Kurikulum 
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2013 dihentikan sementara karena dianggap belum siap dan untuk sementara, 
sekolah yang telah melaksanakan, dikembalikan menggunakan Kurikulum Tingkat 
Satuan Pendidikan (KTSP). Kemudian pada tahun ajaran 2017/2018 ini, akan 
kembali diterapkan secara nasional dengan beberapa revisi yang telah dilakukan 
Kemdikbud. 
Dalam sistem pendidikan di Indonesia, matematika merupakan salah satu 
mata pelajaran yang wajib diberikan di sekolah mulai dari jenjang sekolah dasar 
sampai dengan sekolah menengah atas. Depdiknas
7
 menyebutkan bahwa mata 
pelajaran matematika bertujuan agar peserta didik memiliki kemampuan sebagai 
berikut.  
1. Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar konsep dan 
mampu mengaplikasikan konsep atau algoritma, secara luwes, akurat, 
efisien, dan tepat, dalam pemecahan masalah.  
2. Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan manipulasi 
matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti, atau menjelaskan 
gagasan dan pernyataan matematika.  
3. Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami masalah, 
merancang model matematika, menyelesaikan model dan menafsirkan solusi 
yang diperoleh.  
                                                             
7
Depdiknas, Model-model Pembelajaran Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam (Jakarta: 





4. Mengomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram, atau media lain 
untuk memperjelas keadaan atau masalah.  
5. Memiliki sifat menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan, yaitu 
memiliki rasa ingin tahu, perhatian dan minat dalam mempelajari 
matematika, serta sikap ulet dan percaya diri dalam pemecahan masalah. 
Untuk mencapai kelima tujuan tersebut diatas, dianggap perlu untuk 
mendalami materi geometri. Geometri merupakan salah satu materi yang dapat 
digunakan untuk mencapai kecakapan atau tujuan matematika
 8
  
Lima alasan9 mengapa geometri sangat penting untuk dipelajari, kelima alasan tersebut 
adalah: 
a. Geometri membantu manusia memiliki apresiasi yang utuh tentang dunianya, 
geometri dapat dijumpai dalam sistem tata surya, formasi geologi, kristal, tumbuhan 
dan tanaman, binatang sampai pada karya seni arsitektur dan hasil kerja mesin.  
b. Eksplorasi geometrik dapat membantu mengembangkan keterampilan pemecahan 
masalah.  
c. Geometri memainkan peranan utama dalam bidang matematika lainnya.  
d. Geometri digunakan oleh banyak orang dalam kehidupan mereka sehari-hari.  
e. Geometri penuh dengan tantangan dan menarik.  
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Nurkholis E, “Pembelajaran Berbasis Masalah Berbantuan Komputer dalam Meningkatkan 
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Kelima alasan ini menjadikan geometri sebagai bagian dari ilmu matematika 
yang sangat penting, sekaligus menarik untuk dipelajari dan diterapkan dalam 
pemecahan masalah yang ditemui dalam kehidupan sehari-hari.  
Namun pada kenyataannya, masih banyak siswa yang mengalami kesulitan 
dalam memahami geometri. Pengalaman peneliti dalam pengajaran matematika pada 
bimbingan belajar, menunjukkan bahwa hasil belajar geometri masih rendah dan perlu 
ditingkatkan. Bahkan diantara berbagai cabang matematika, geometri menempati posisi 
yang paling memprihatinkan. 
Salah satu langkah untuk meningkatkan kemampuan spasial matematis siswa 
adalah dengan memberikan pembelajaran geometri dengan metode pengajaran yang 
tepat. Pengajaran geometri di sekolah diharapkan dapat membentuk sikap dan kebiasaan 
sistematik bagi siswa sehingga mampu memahami gambaran dan konsep-konsep tentang 
hubungan diantara bangun-bangun tersebut. Oleh karena itu penting sekali bagi guru 
untuk selalu mengembangkan metode dan media pembelajaran yang salah satunya 
adalah memberi kesempatan kepada siswa untuk bisa terlibat secara aktif dalam 
mengobservasi, mengeksplorasi, mencoba serta menemukan prinsip-prinsip geometri 
lewat aktivitas pembelajaran yang kreatif dan komunikatif dan mampu menerapkan apa 
yang mereka pelajari dalam konteks kehidupan sehari-hari. Sejalan dengan hal tersebut, 
materi geometri dalam matematika juga memerlukan penyajian yang dapat menarik 
perhatian siswa serta mempermudah siswa untuk mengembangkan kemampuannya.10  
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Penentuan model atau pendekatan pembelajaran matematika di sekolah 
merupakan kunci dalam proses pembelajaran di sekolah. Penentuan model pembelajaran 
pun sangat mempengaruhi keaktivan peserta didik dalam menerima materi pembelajaran, 
pemilihan model pembelajaran yang tepat dan inovatif menjadi kewajiban bagi pengajar. 
Pengajar harus mengetahui karakteristik siswa tiap kelas. Selain model pembelajaran, 
pemilihan media dalam pembelajaran juga perlu diperhatikan pengajar. 
Program-program komputer sangat ideal untuk dimanfaatkan dalam 
pembelajaran konsep-konsep matematika yang menuntut ketelitian tinggi, konsep 
atau prinsip yang repetitif, penyelesaian grafik secara tepat, cepat, dan akurat. 
Inovasi pembelajaran dengan bantuan komputer sangat baik untuk diintegrasikan 
dalam pembelajaran konsep-konsep matematika, terutama yang menyangkut 
transformasi geometri, kalkulus, statistika, dan grafik fungsi. 
Media pembelajaran modern, tak lepas dari peran teknologi. Dalam hal ini, 
peneliti menggunakan software Geogebra. Geogebra adalah salah satu software 
pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran matematika yang memberikan 
peran lebih aktif kepada siswa dan membuat siswa lebih kreatif dan diharapkan 
kemampuan siswa lebih meningkat. Dengan beragam fasiltas yang dimiliki, Geogebra 
dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran matematika untuk 
mendemonstrasikan atau memvisualisasikan konsep-konsep matematis serta sebagai 
alat bantu untuk mengkonstruksi konsep-konsep matematis.  
Geogebra dikembangkan oleh Markus Hohenwarter pada tahun 2001. 





untuk membelajarkan matematika khususnya geometri dan aljabar. Program ini dapat 
digunakan dengan bebas dan dapat diunduh dari www.geogebra.com. Program 
Geogebra ini sangat terkenal, sehingga kerap dikunjungi dan telah digunakan oleh 
jutaan orang di seluruh dunia, baik oleh pelajar, mahasiswa, guru, dosen, dan yang 
berkepentingan menggunakannya. Website ini rata-rata dikunjungi sekira 300.000 
orang tiap bulan. Hingga saat ini, program ini telah digunakan oleh ribuan siswa 
maupun guru dari sekira 192 negara.
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Sejalan dengan hal tersebut, penulis terdorong untuk melakukan penelitian yang 
memfokuskan pada pengembangan media pembelajaran interaktif pada materi geometri 
irisan kerucut untuk kelas XI semester ganjil dengan pendekatan ADDIE (Analysis, 
Design, Development, Implementation, Evaluation). Oleh karena itu, penulis melakukan 
penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 
Geogebra dengan Model Pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation) pada Materi Geometri Kelas XI MIA SMA Negeri 3 
Takalar.” 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian diatas, maka dapat dirumuskan beberapa pokok 
permasalahan, sebagai berikut: 
1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 
geogebra dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 
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Development, Implementation, Evaluation) pada materi geometri yang valid, 
praktis dan efektif? 
2. Bagaimana menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis geogebra 
dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation) pada materi geometri yang valid, praktis dan 
efektif? 
C. Tujuan Pengembangan 
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dilakukannya pengembangan 
ini adalah sebagai berikut: 
1. Mengetahui proses pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 
geogebra pada materi geometri yang valid, praktis dan efektif. 
2. Menghasilkan produk berupa media pembelajaran interaktif berbasis 
geogebra pada materi geometri yang valid, praktis dan efektif. 
D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Produk yang dihasilkan pada pengembangan ini adalah media pembelajaran 
interaktif berbasis Geogebra pada materi Geometri siswa kelas XI MIA, dengan 
spesifikasi sebagai berikut: 
1. Media pembelajaran ini dalam bentuk software sehingga siswa dapat 
menggunakannya sebagai sumber belajar mandiri. 
2. Media pembelajaran berupa file yang dapat dibuka kapanpun dan mudah 





3. Media pembelajaran dilengkapi dengan soal-soal latihan sehingga siswa 
dapat mengevaluasi materi yang dipelajarinya. 
E. Manfaat Penelitian 
Setelah melakukan penelitian ini, maka diharapkan dapat memberikan beberapa 
manfaat, diantaranya: 
1. Bagi siswa, hasil penelitian ini dapat denga mudah membantu siswa untuk 
memecahkan masalah  matematika pada materi Geometri melalui media 
pembelajaran interaktif berbasis Geogebra dengan model pengembangan 
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). 
2. Bagi guru, hasil penelitian ini dapat membantu guru menerapkan 
pembelajaran dengan lebih kreatif dan inovatif yang dapat meningkatkan 
aktivitas siswa melalui media pembelajaran interaktif berbasis Geogebra 
dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation). 
3. Bagi peneliti, sebagai bekal menjadi pendidik di masa mendatang, 
menambah pengetahuan dan pengalaman. 
F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 
1. Asumsi Pengembangan 
Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Geogebra ini terdapat 
beberapa asumsi: 
a. Proses belajar mengajar akan lebih mudah karena media pembelajaran akan 





b. Memberikan motivasi kepada siswa melalui media pembelajaran interaktif 
berbasis geogebra ini. 
c. Media pembelajaran ini merupakan inovasi baru yang dapat membantu guru 
untuk memberikan materi yang lebih menarik. 
2. Keterbatasan Pengembangan 
Pengembangan media pembelajaran ini terbatas pada satu materi yaitu 
Geometri. Selain itu, uji coba  hanya diterapkan pada satu kelas tepatnya di kelas XI 
MIA SMA Negeri 3 Takalar tahun pelajaran 2017/2018. 
G. Batasan Istilah 
Batasan istilah diberikan untuk menghindari perbedaan penafsiran. Batasan 
istilah yang dimaksud adalah sebagai berikut: 
1. Media pembelajaran interaktif adalah segala alat pengajaran yang digunakan 
untuk membantu menyampaikan materi pelajaran dalam proses belajar 
mengajar sehingga memudahkan pencapaian tujuan-tujuan pembelajaran 
yang sudah dirumuskan. 
2. Pengembangan media pembelajaran interaktif adalah serangkaian proses 
atau kegiatan yang dilakukan untuk menghasilkan suatu produk berupa 
media pembelajaran interaktif berdasarkan teori pengembangan yang telah 
ada. Media yang dimaksud adalah media pembelajaran interaktif sehingga 






3. Interaktif atau interaksi adalah hal yang terkait dengan komunikasi dua arah 
yang melibatkan seluruh komponen untuk saling aktif. 
4. Software Geogebra adalah program komputer untuk membelajarkan 
matematika khususnya geometri dan aljabar.  
5. Model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation) adalah salah satu model pengembangan yang 
memperlihatkan tahapan-tahapan dasar sistem pembelajaran yang sederhana 
dan mudah dipelajari dengan 5 tahapan.  
6. Geometri irisan kerucut yaitu lingkaran, elips, parabola dan hiperbola adalah 
salah satu materi pada mata pelajaran matematika peminatan kelas XI MIA 
semester ganjil yang akan penulis kembangkan melalui media pembelajaran 
interaktif berbasis Geogebra dengan model pengembangan ADDIE 
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). 
7. Valid adalah kriteria yang digunakan untuk menyatakan bahwa media 
pembelajaran memiliki derajat kevaliditas yang memadai yaitu nilai rata-
rata validitas untuk keseluruhan aspek minimal berada pada kategori cukup 
valid dan nilai validitas untuk setiap aspek minimal berada pada kategori 
valid. 
8. Praktis, media pembelajaran dikatakan praktis jika para validator 
menyatakan bahwa masing-masing dari bahan ajar tersebut dapat digunakan 
di lapangan dengan revisi kecil atau tanpa revisi, yang telah diuji pada 





9. Efektif, media pembelajaran dikatakan efektif jika memenuhi 3 dari 4 
indikator, tetapi indikator 1 harus terpenuhi. Indikator tersebut: (1) 
ketercapaian hasil belajar, (2) aktivitas peserta didik, (3) respon siswa, dan 





A. Penelitian dan Pengembangan (Research and Development) 
 Research and Development merupakan suatu proses atau langkah-langkah 
untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah 
ada, yang dapat dipertanggung jawabkan.
1
 Tujuan metode penelitian pengembangan 
ini digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dalam menguji keefektifan dan 
kebermanfaatan produk, serta mengetahui bagimana tanggapan Peserta didik dan 
Pendidik terhadap produk yang dikembangkan.
2
 
Model pengembangan merupakan dasar untuk mengembangkan produk yang 
akan dihasilkan. Model pengembangan dapat berupa model prosedural, model 
konseptual, dan teoritik. Model prosedural adalah model yang bersifat deskriptif, 
menunjukkan langkah-langkah yang harus diikuti untuk menghasilkan  produk. 
Model konseptual adalah model yang bersifat analitis yang menyebutkan komponen-
komponen produk, menganalisis komponen secara rinci dan menunjukkan hubungan 
antar komponen yang akan dikembangkan. Model teoritik adalah model yang 
menggambarkan kerangka berpikir yang didasarkan pada teori-teori yang relevan dan 
didukung oleh data empirik.
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Menurut Gall dan Borg dalam Emzir, model pengembangan pendidikan  
berdasarkan pada industri yang menggunakan temuan-temuan penelitian dalam 
merancang produk dan prosedur baru. Dengan penelitian model-model tersebut dites 
di lapangan secara sistematis, dievaluasi, diperbaiki hingga memperoleh kriteria 
khusu tentang keefektifan, kualitas atau standar yang sama. Sedangkan menurut Gay, 
Mills, dan Airasian dalam bidang pendidikan tujuan utama penelitian dan 
pengembangan bukan untuk merumuskan atau menguji teori, tetapi untuk 
mengembangkan produk-produk yang efektif untuk digunakan di sekolah-sekolah. 
Produk-produk yang dihasilkan oleh penelitian dan pengembangan mencakup: materi 
pelatihan guru, materi ajar, seperangkat tujuan perilaku, materi media, dan system-
sistem manajemen.  
Penelitian dan pengembangan secara umum berlaku secara luas pada istilah-
istilah tujuan, personal, dan waktu sebagai pelengkap. Produk-produk dikembangkan 
untuk mengetahui kebutuhan-kebutuhan tertentu dengan spesifikasi yang detail. 
Ketika menyelesaikan, produk dites lapangan dan direvisi sampai suatu tingkat 
efektifvitas awal tertentu dicapai. Walaupun siklus penelitian dan pengembangan  
sesuatu yang mahal, tetapi menghasilkan produk berkualitas yang dirancang untuk 
memenuhi kebutuhan bidang pendidikan. Pengelola sekolah merupakan konsumen 
dari usaha penelitian dan pengembangan, yang mungkin untuk pertama kalinya 
menyadari pentingnya nilai penelitian pendidikan.
4
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Berikut ini dikemukakan langkah penelitian dan pengembangan dari berbagai 
penulis. 
1. Thiagarajan 
Thiagarajan dengan model 4D, mengajukan serangkaian tahap yang harus 
ditempuh dalam penelitian ini yaitu : 
a. Define (Pendefinisian) 
Tahap ini dilakukan untuk menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat 
pengembangan. Dalan model lain, tahap ini dinamakan analisis kebutuhan. Tiap-tiap 
produk tentu membutuhkan analisis yang berbeda-beda. Secara umum, dalam 
pendefinisian ini dilakukan kegiatan analisis kebutuhan pengembangan, syarat-syarat 
pengembangan yang sesuai dengan kebutuhan pengguna serta model penelitian dan 
pengembangan (model R & D) yang cocok digunakan untuk mengembangkan 
produk. 
b. Design (Perancangan) 
Setelah tahap pendefinisian dan prosedur yang akan ditempuh dalam 
penelitian pengembangan produk pembelajaran. Kegiatan-kegiatan yang perlu 
dilakukan dalam tahap ini, yaitu menyusun tes  kriteria sebagai tindakan pertama 
untuk mengetahui kemampuan awal peserta didik dan sebagai alat evaluasi setelah 
implementasi kegiatan, memilih media pembelajaran yang sesuai dengan materi dan 
karakteristik peserta didik; menyesuaikan pemilihan bentuk penyajian pembelajaran 
dengan media pembelajaran yang digunakan dan mensimulasikan penyajian materi 
dengan media dan langkah-langkah pembelajaran yang telah dirancang. 
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c. Development (Pengembangan) 
Thiagarajan membagi tahap pengembangan dalam dua kegiatan yaitu: expert 
appraisal dan developmental testing. Expert appraisal merupakan teknik  untuk 
menvalidasi dan menilai kelayakan rancangan produk. Dalam kegiatan ini dilakukan 
evaluasi oleh ahli dalam bidangnya. Saran-saran yang diberikan digunakan untuk 
memperbaiki materi dan rancangan pembelajaran yang telah disusun. Developmental 
testing merupakan kegiatan uji coba rancangan produk pada sarana subjek yang 
sesungguhnya. Pada saat uji coba ini dicari data respons, reaksi atau komentar dari 
sasaran penggunaan model. Hasil uji coba digunakan untuk memperbaiki produk, 
setelah produk diperbaiki kenudian diujikan kembali sampai memperoleh hasil yang 
efektif. 
d. Disseminate (Penyebaran) 
Thiagarajan membagi tahap disseminate  dalam tiga kegiatan yaitu : 
Validation Testing, packaging, diffusion and adaption. Pada tahap Validation 
Testing, produk yang sudah direvisi pada tahap pengembangan kemudian 
diimplementasikan pada sasaran yang sesungguhnya. Pada saat implementasi, 
dilakukan pengukuran ketercapaian tujuan. Pengukuran ini dilakukan untuk 
mengetahui efektivitas produk yang dikembangkan. Setelah produk 
diimplementasikan, pengembang perlu melihat hasil pencapaian tujuan. Tujuan yang 
belum dapat tercapai perlu dijelaskan solusinya sehingga tidak terulang kesalahan 
yang sama setelah produk disebarluaskan. Kegiatan terakhir pada tahap 
pengembangan  adalah melakukan packaging (pengemasan), diffusion and adaption 
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2. Robert Maribe Branch  
Robert Maribe Branch mengembangkan Intructional Design (Desain 
Pembelajaran) dengan pendekaatan ADDIE, yang merupakan kepanjangan dari 
Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation. Analysis,  berkaitan 
dengan kegiatan analisis terhadap situasi kerja dan lingkungan sehingga dapat 
ditemukan produk apa yang perlu dikembangkan. Design merupakan kegiatan 
perancangan produk sesuai dengan yang dibutuhkan. Development  adalah kegiatan 
pembuatan dan pengujian produk. Implementation adalah kegiatan menggunakan 
produk, dan Evaluation adalah kegiatan menilai apakah setiap langkah kegitan dan 
produk yang telah dibuat sudah sesuai dengan spesifikasi atau belum.
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3. Model Pengembangan Plomp 
Model pengembangan yang dikemukakan oleh Plomp terdiri dari lima fase,  
yaitu (1) fase investigasi awal, (2) fase desain, (3) fase realisasi, (4) fase tes, evaluasi 
dan revisi, (5) fase implementasi. 
a. Fase investigasi awal (preliminary investigation) 
Salah satu unsur penting dalam proses desain adalah mendefinisikan masalah 
(defining the problem). Jika masalah merupakan kasus kesenjangan antara apa yang 
terjadi dan situasi yang diinginkan, maka diperlukan penyelidikan penyebab 
                                                             
5
Nurdin Asyad, Model Pembelajaran Menumbuhkembangakan Kemampuan Metakognitif 
(Makassar: Pustaka Refleksi, 2016), h. 86. 
6
Sugiyono, Metode Penelitian dan Pengembangan Research and Development, (Cet. II; 
Bandung: Alfabeta, 2016), h. 38. 
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kesenjangan dan menjabarkannya dengan hati-hati. Istilah “prelimenary 
investigation” juga disebut analisis kebutuhan (needs analysis) atau analisis masalah 
(problem analysis). Plomp dan van de Wolde yang dikutip oleh Rochmad 
menyatakan bahwa fase investigasi awal ini, elemen yang terpenting adalah 
pengumpulan dan menganalisis informasi, definisi masalah, dan merencanakan 
kemungkinan lanjutan dari proyek tersebut. 
 
Investigasi unsur-unsur penting adalah mengumpulkan dan menganalisis 
informasi, definisi masalah dan rencana lanjutan dari proyek. 
b. Fase desain (design) 
Pada fase ini pemecahan (solution) di desain, mulai dari definisi masalah. 
Kegiatan pada fase ini bertujuan untuk mendesain pemecahan masalah yang 
dikemukakan pada fase investigasi awal. Hasil dari desain adalah cetak-biru dari 
pemecahan. Plomp menyatakan bahwa karakteristik pada tahap ini adalah 
membangkitkan solusi alternatif yaitu solusi dalam membuat desain yang kemudian 
membandingkan dan mengevaluasi dari berbagai alternatif tersebut sehingga 
menghasilkan pilihan desain atau blue print yang paling menjanjikan sebagai solusi. 
 
Karakteristik kegiatan dalam fase ini adalah generasi dari semua bagian-
bagian pemecahan, membandingkan dan mengevaluasi dari berbagai alternatif, dan 
menghasilkan pilihan desain yang terbaik untuk dipromosikan atau merupakan cetak-




c. Fase realisasi/konstruksi (realization/contruct) 
Desain merupakan rencana kerja atau cetak-biru untuk direalisasikan dalam 
rangka memperoleh pemecahan pada fase realisasi/konstruksi. Plomp yang dikutip 
oleh Rochmad menyatakan bahwa sebenarnya, desain tersebut adalah rencana yang 
tertata atau rencana kerja yang tersusun dan membentuk titik keberangkatan untuk 
fase dimana solusinya dapat diwujudkan atau dibuat yang akan memerlukan kegiatan 
kontruksi atau produksi seperti pengembangan kurikulum atau produksi materi audio 
visual. 
Desain merupakan rencana tertulis atau rencana kerja dengan format titik 
keberangkatan dari tahap ini adalah pemecahan direalisasikan atau dibuat. Ini sering 
diakhiri dengan kegiatan konstruksi atau produksi seperti pengembangan kurikulum 
atau produksi materi audio-visual. 
d. Fase tes, evaluasi dan revisi (test, evaluation and revision) 
Suatu pemecahan yang dikembangkan harus diuji dan dievaluasi dalam 
praktik. Evaluasi adalah proses pengumpulan, memproses dan menganalisis 
informasi secara sistematik, untuk memperoleh nilai realisasi dari pemecahan.  
Tanpa evaluasi tidak dapat ditentukan apakah suatu masalah telah dipecahkan 
dengan memuaskan. Dengan perkataan lain, apakah situasi yang diinginkan 
sebagaimana yang diuraikan pada perumusan masalah telah terpecahkan. Berdasar 
pada data yang terkumpul dapat ditentukan pemecahan manakah yang memuaskan 
dan manakah yang masih perlu dikembangkan. Ini berarti kegiatan suplemen 
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mungkin diperlukan dalam fase-fase sebelumnya dan disebut siklus balik (feedback 
cicle). Siklus dilakukan berulang kali sampai pemecahan yang diinginkan tercapai. 
e. Fase implementasi (implementation) 
Setelah dilakukan evaluasi dan diperoleh produk yang valid, praktis, dan 
efektif; maka produk dapat diimplementasikan untuk wilayah yang lebih luas. 
Pemecahan (solusi) harus dikenalkan. Dengan perkataan lain, harus 
diimplementasikan. Implementasi ini dapat dilakukan dengan melakukan penelitian 
lanjutan penggunaan produk pengembangan pada wilayah yang lebih luas. 
B. Media Pembelajaran Interaktif 
1. Media Pembelajaran 
Kata media sendiri berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak 
dari kata Medium yang secara harfiah  berarti “Perantara” atau “Penyalur”. Dengan 
demikian, maka media merupakan wahana penyalur informasi belajar atau penyalur 
pesan. Gerlach & Ely, mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis besar 
adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat 
siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dalam hal ini, 
guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara lebih khusus, 
pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat alat 
grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun 
kembali informasi visual atau verbal.
7
 Sedangkan National Education Association, 
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Arsyad Azhar,  Media Pembelajaran  (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2011),  h. 3. 
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Proses pembelajaran mengandung lima komponen yaitu guru (komunikator), 
bahan pembelajaran, media pembelajaran, siswa (komunikan), dan tujuan 
pembelajaran. Dalam proses pembelajaran diperlukan adanya media pembelajaran. 
Hamalik, mengemukakan bahwa pemakaian media pembelajaran dalam proses 
belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa 
pengaruh pengaruh psikologis terhadap siswa. Proses belajar mengajar pada 
hakekatnya adalah proses komunikasi atau penyampaian pesan dari pengirim ke 
penerima. Pesan dituangkan dalam betuk simbol simbol komunikasi baik verbal (kata 
kata dan tulisan) maupun non verbal. Kemudian oleh siswa, simbol simbol 
komunikasi tersebut ditafsirkan. Dalam penafsiran tersebut ada kalanya berhasil dan 
adakalanya tidak berhasil atau gagal. Ketidakberhasilan dalam penafsiran dapat 
berupa ketidakberhasilan dalam memahami apa yang didengar, dibaca, dilihat atau 
diamati. Ketidakberhasilan itu disebabkan oleh gangguan yang menjadi penghambat 
komunikasi. Oleh karena itu diperlukan media untuk meminimalisir adanya 
gangguan yang menjadi penghambat tersampainya pesan dalam pembelajaran.
9
 
2. Media Interaktif 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) media interaktif adalah alat 
perantara atau penghubung berkaitan dengan komputer yang bersifat saling 
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Arsyad Azhar,  Media Pembelajaran, h. 5. 
9
Arsyad Azhar,  Media Pembelajaran, h. 15. 
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melakukan aksi antar-hubungan dan saling aktif. Seels dan Glasgow mengemukakan 
bahwa media interaktif merupakan system media penyampaian yang menyajikan 
materi video rekaman dengan pengendalian komputer kepada penonton (mahasiswa) 
yang tidak hanya mendengar dan melihat video dan suara, tetapi juga memberikan 
respon yang aktif dan respon itu yang menentukan kecepatan dan sekuensi penyajian. 
Media interaktif memiliki unsur audio-visual (termasuk animasi) dan disebut 




Berdasarkan definisi di atas dapat diambil kesimpulan bahwa media interaktif 
adalah alat perantara berbasis komputer yang dirancang untuk menyampaikan suatu 
pesan dan melibatkan respon pemakai secara aktif. 
C. Software Geogebra 
Matematika merupakan ilmu abstrak yang perlu dibantu dengan alat untuk 
lebih memahaminya. Berbagai macam alat yang telah dibuat untuk mempermudah 
pemahaman terhadapnya, khususnya alat berupa program aplikasi komputer. Salah 
satu program aplikasi komputer yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran 
matematika adalah Geogebra. Geogebra adalah program dinamis yang memiliki 
fasilitas untuk memvisualisasikan atau mendemonstrasikan konsep-konsep 
matematika serta sebagai alat bantu untuk mengkonstruksi konsep-konsep 
matematika. Geogebra dikembangkan oleh Markus Hohenwarter (24 Juni 1976) 
mulai tahun 2001. Ia adalah seorang matematikawan Austria dan profesor di 
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Arsyad Azhar,  Media Pembelajaran, h. 36. 
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Universitas Johannes Kepler (JKU) Linz. Dia adalah ketua Lembaga Pendidikan 
Matematika. Selama pendidikan di universitas (Ilmu komputer dan matematika 
terapan), ia mengembangkan perangkat lunak pendidikan matematika GeoGebra 
yang telah memenangkan berbagai penghargaan software di Eropa dan Amerika 
Serikat. Hohenwarter mengajar di sebuah sekolah tinggi dan bekerja di berbagai 
proyek untuk pelatihan guru di Austria, Inggris, dan Amerika Serikat. Setelah 
disertasinya di Universitas Salzburg 2006, ia bekerja di Florida Atlantic University 
dan Florida State University. Tanggal 1 Februari 2010 ia ditunjuk menjadi profesor 
di Institut Pendidikan Matematika JKU Linz. Penelitiannya berfokus pada 
penggunaan teknologi dalam pendidikan matematika.
11
 
GeoGebra merupakan software sumber belajar yang cocok khususnya dalam 
bidang aljabar dan Geometri. Dengan pengunduhan yang sifatnya tidak berbayar 
sehingga memudahkan siapapun untuk bisa menggunakan software ini. Sumber 
belajar yang praktis dan sederhana, yang tidak memerlukan peralatan dan perawatan 
khusus tidak sulit dicari, tidak mahal harganya, dan tidak memerlukan tenaga 




Geogebra adalah software geometri interaktif yang juga menawarkan 
kemungkinan aljabar seperti memasukkan persamaan secara langsung. Software ini 
awalnya ditujukan untuk siswa usia 10 sampai 18 tahun dan juga guru di SMP. 
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Ali Syahbana,  Belajar Menguasai Geogebra (Palembang: Noer Fikri, 2016), h. 2. 
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Siregar, Teori Belajar dan Pembelajaran (Jakarta: Ghalia Indonesia, 2010), h. 87. 
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Program tersebut meningkatkan minat siswa untuk mengenal lebih dekat terhadap 
matematika melalui cara bereksperimen. Sebagai contoh, Geogebra memungkinkan 
untuk menginvestigasi parameter pada persamaan lingkaran dengan melakukan drag 
pada lingkaran dengan menggunakan mouse. Di sisi lain siswa juga dapat 
memanipulasi persamaan secara langsung dan melihat perubahan lingkaran secara 
langsung pada tampilan geometri.
13
 
Menurut Ali Syahbana, beberapa manfaat program Geogebra dalam 
pembelajaran matematika adalah sebagai berikut:  
a. Dapat menghasilkan lukisan-lukisan geometri dengan cepat dan teliti, bahkan 
yang rumit.  
b. Adanya fasilitas animasi dan gerakan-gerakan manipulasi yang dapat memberikan 
pengalaman visual dalam memahami konsep geometri.  
c. Dapat dimanfaatkan sebagai bahan balikan/evaluasi untuk memastikan bahwa 
lukisan geometri yang telah dibuat memang benar.  




D. Model Pengembangan ADDIE  
Model pengembangan diartikan sebagai proses desain konseptual dalam 
upaya peningkatan fungsi dari model yang telah ada sebelumnya, melalui 
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Bagus Ardi Saputro, Muhammad Prayito, dan Farida Nursyahidah. GeoGebra Media 
Pembelajaran Matematika Dinamis di Sekolah (Semarang: Univ. PGRI Semarang Press, 2015), h.1 
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Ali Syahbana,  Belajar Menguasai Geogebra (Palembang: Noer Fikri, 2016), h. 2. 
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ADDIE merupakan singkatan dari Analysis, Design, Development 
Implementation and Evaluation. Menurut langkah-langkah pengembangan produk, 
model penelitian dan pengembangan ini lebih rasional dan lebih lengkap daripada 
model 4D (Define, Design, Development, and Disseminate). Model ini dapat 
digunakan untuk berbagai macam bentuk pengembangan produk seperti model, 
strategi pembelajaran, metode pembelajaran, media dan bahan ajar. Model ADDIE 
dikembangkan oleh Dick and Carry untuk merancang system pembelajaran.
16
  
ADDIE muncul pada tahun 1990-an yang dikembangkan oleh Reiser dan 
Mollenda. Salah satu fungsinya ADDIE yaitu menjadi pedoman dalam membangun 
perangkat dan infrastruktur program pelatihan yang efektif, dinamis dan mendukung 
kinerja pelatihan itu sendiri. 
Model ini menggunakan 5 tahap pengembangan yakni : 
1. Analysis (analisa)  
Analysis (analisa) yaitu melakukan needs assessment (analisis kebutuhan), 
mengidentifikasi masalah (kebutuhan), dan melakukan analisis tugas (task analysis). 
Tahap analisis merupakan suatu proses mendefinisikan apa yang akan dipelajari oleh 
peserta belajar, yaitu melakukan needs assessment (analisis kebutuhan), 
mengidentifikasi masalah (kebutuhan), dan melakukan analisis tugas (task analysis). 
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Kukuh Andri Aka, Model-model Pengembangan Bahan Ajar (Februari 2013) 
http://belajarpendidikanku.blogspot.co.id/2013/02/model-model-pengembangan-bahan-ajar.html 
(diakses 14 Juli 2017) 
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Endang Mulyatiningsih, Riset Terapan (Yogyakarta: UNY Press, 2012), h. 183-184 
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Oleh karena itu, output yang akan kita hasilkan adalah berupa karakteristik atau 
profile calon peserta belajar, identifikasi kesenjangan, identifikasi kebutuhan dan 
analisis tugas yang rinci didasarkan atas kebutuhan. 
2. Design (desain/perancangan) 
Yang kita lakukan dalam tahap desain ini, pertama,  merumuskan tujuan 
pembelajaran yang SMAR (spesifik, measurable, applicable, dan realistic). 
Selanjutnya menyusun tes, dimana tes tersebut harus didasarkan pada tujuan 
pembelajaran yag telah dirumuskan tadi. Kemudian tentukanlah strategi 
pembelajaran media dan yang tepat harusnya seperti apa untuk mencapai tujuan 
tersebut. Selain itu, dipertimbangkan pula sumber-sumber pendukung lain, semisal 
sumber belajar yang relevan, lingkungan belajar yang seperti apa seharusnya, dan 
lain-lain. Semua itu tertuang dalam sautu dokumen bernama blue-print yang jelas 
dan rinci. Desain merupakan langkah kedua dari model desain sistem pembelajaran 
ADDIE. Langkah ini merupakan: 
a. Inti dari langkah analisis karena mempelajari masalah kemudian menemukan 
alternatif solusinya yang berhasil diidentifikasi melalui langkah analisis 
kebutuhan. 
b. Langkah penting yang perlu dilakukan untuk, menentukan pengalaman belajar 
yang perlu dimilki oleh siswa selama mengikuti aktivitas pembelajaran. 
c. Langkah yang harus mampu menjawab pertanyaan, apakah program 
pembelajaran dapat mengatasi masalah kesenjangan kemampuan siswa? 
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d. Kesenjangan kemampuan disini adalah perbedaan kemampuan yang dimilki 
siswa dengan kemampuan yang seharusnya dimiliki siswa. 
Contoh pernyataan kesenjangan kemampuan: 
• Siswa tidak mampu mencapai standar kompetensi yang telah ditentukan 
setelah mengikuti proses pembelajaran. 
• Siswa hanya mampu mencapai tingkat kompetensi 60% dari standar 
kompetensi yang telah digariskan.  
3. Development (pengembangan) 
 Pengembangan adalah proses mewujudkan blue-print alias desain tadi 
menjadi kenyataan. Artinya, jika dalam desain diperlukan suatu software berupa 
multimedia pembelajaran, maka multimedia tersebut harus dikembangkan. Satu 
langkah penting dalam tahap pengembangan adalah uji coba sebelum 
diimplementasikan. Tahap uji coba ini memang merupakan bagian dari salah satu 
langkah ADDIE, yaitu evaluasi. Pengembangan merupakan langkah ketiga dalam 
mengimplementasikan model desain sistem pembelajaran ADDIE. Langkah 
pengembangan meliputi kegiatan membuat, membeli, dan memodifikasi bahan ajar. 
Dengan kata lain mencakup kegiatan memilih, menentukan metode, media serta 
strategi pembelajaran yang sesuai untuk digunakan dalam menyampaikan materi atau 
substansi program. Dalam melakukan langkah pengembangan, ada dua tujuan 
penting yang perlu dicapai. Antara lain adalah : 
a. Memproduksi, membeli, atau merevisi bahan ajar yang akan digunakan untuk 
mencapai tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan sebelumnya. 
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b. Memilih media atau kombinasi media terbaik yang akan digunakan untuk 
mencapai tujuan pembelajaran. Pada saat melakukan langkah pengembangan, 
seorang perancang akan membuat pertanyaan-pertanyaan kunci yang harus 
dicari jawabannya, Pertanyaan-pertanyaannya antara lain: 
• Bahan ajar seperti apa yang harus dibeli untuk dapat digunakan dalam 
mencapai tujuan pembelajaran? 
• Bahan ajar seperti apa yang harus disiapkan untuk memenuhi kebutuhan 
siswa yang unik dan spesifik? 
• Bahan ajar seperti apa yang harus dibeli dan dimodifikasi sehingga dapat 
digunakan untuk memenuhi kebutuhan siswa yang unik dan spesifik? 
• Bagaimana kombinasi media yang diperlukan dalam menyelenggarakan 
program pembelajaran? 
4. Implementation (implementasi/eksekusi) 
Implementasi adalah langkah nyata untuk menerapkan  sistem pembelajaran 
yang sedang kita buat. Artinya, pada tahap ini semua yang telah dikembangkan 
diinstal atau diset sedemikian rupa sesuai dengan peran atau fungsinya agar bisa 
diimplementasikan. Implementasi atau penyampaian materi pembelajaran merupakan 
langkah keempat dari model desain sistem pembelajaran ADDIE. Tujuan utama dari 
langkah ini antara lain : 
a. Membimbing siswa untuk mencapai tujuan atau kompetensi. 
b. Menjamin terjadinya pemecahan masalah / solusi untuk mengatasi kesenjangan 
hasil belajar yang dihadapi oleh siswa. 
31 
 
c. Memastikan bahwa pada akhir program pembelajaran, siswa perlu memilki 
kompetensi – pengetahuan, ketrampilan, dan sikap - yang diperlukan.  
Pertanyaan-pertanyaan kunci yang harus dicari jawabannya oleh seorang 
perancang program pembelajaran pada saat melakukan langkah implementasi 
yaitu sebagai berikut : 
• Metode pembelajaran seperti apa yang paling efektif utnuk digunakan dalam 
penyampaian bahan atau materi pembelajaran? 
• Upaya atau strategi seperti apa yang dapat dilakukan untuk menarik dan 
memelihara minat siswa agar tetap mampu memusatkan perhatian terhadap 
penyampaian materi atau substansi pembelajaran yang disampaikan? 
5. Evaluation (evaluasi/ umpan balik) 
Evaluasi yaitu proses untuk melihat apakah sistem pembelajaran yang sedang 
dibangun berhasil, sesuai dengan harapan awal atau tidak. Sebenarnya tahap evaluasi 
bisa terjadi pada  setiap empat tahap di atas. Evaluasi yang terjadi pada setiap empat 
tahap di atas itu dinamakan evaluasi formatif, karena tujuannya untuk kebutuhan 
revisi. Evaluasi merupakan langkah terakhir dari model desain sistem pembelajaran 
ADDIE. Evaluasi adalah sebuah proses yang dilakukan untuk memberikan nilai 
terhadap program pembelajaran. Evaluasi terhadap program pembelajaran bertujuan 
untuk mengetahui beberapa hal, yaitu : 
a. Sikap siswa terhadap kegiatan pembelajaran secara keseluruhan. 
b. Peningkatan kompetensi dalam diri siswa, yang merupakan dampak dari 
keikutsertaan dalam program pembelajaran. 
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c. Keuntungan yang dirasakan oleh sekolah akibat adanya peningkatan kompetensi 
siswa setelah mengikuti program pembelajaran. 
Beberapa pertanyaan penting yang harus dikemukakan perancang program 
pembelajaran dalam melakukan langkah-langkah evaluasi, antara lain : 
• Apakah siswa menyukai program pembelajaran yang mereka ikuti selama ini? 
• Seberapa besar manfaat yang dirasakan oleh siswa dalam mengikuti program 
pembelajaran? 
• Seberapa jauh siswa dapat belajar tentang materi atau substansi pembelajaran? 
• Seberapa besar siswa mampu mengaplikasikan pengetahuan, ketrampilan, dan 
sikap yang telah dipelajari? 
• Seberapa besar kontribusi program pembelajaran yang dilaksanakan terhadap 
prestasi belajar siswa? 
Implementasi model desain sistem pembelajaran ADDIE yang dilakukan 
secara sistematik dan sistemik diharapkan dapat membantu seorang perancang 
program, guru, dan instruktur dalam menciptakan program pembelajaran yang 
efektif, efisien, dan menarik.
17
 
E. Materi Geometri Irisan Kerucut 
Dalam matematika, irisan kerucut adalah lokus dari semua titik yang 
membentuk kurva dua-dimensi, yang terbentuk oleh irisan sebuah kerucut dengan 
sebuah bidang. Dalam memahami geometri irisan kerucut, sebuah kerucut dianggap 
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memiliki dua kulit yang membentang sampai tak berhingga di kedua arah. Sebuah 
generator adalah sebuah garis yang dapat dibuat pada kulit kerucut, dan semua 
generator saling berpotongan di satu titik yang disebut verteks kerucut. 
Secara geometri analitis, irisan kerucut dapat didefinisikan sebagai: tempat 
kedudukan titik-titik pada sebuah bidang, sedemikian, sehingga jarak titik-titik 
tersebut ke sebuah titik tetap F (yang disebut fokus) memiliki rasio yang konstan 
terhadap jarak titik-titik tersebut ke sebuah garis tetap L (disebut direktriks) yang 
tidak mengandung F. 
Eksentrisitas adalah rasio antara FM dan M'M. Elips (e=1/2), parabola (e=1) 
dan hiperbola (e=2) dengan fokus (F) dan direktriks yang tetap. 
Rasio yang konstan tersebut disebut eksentrisitas, dilambangkan dengan e, 
dan merupakan bilangan non-negatif. Untuk e = 0, irisan kerucut tersebut adalah 
lingkaran, e < 1 sebuah elips, e = 1 sebuah parabola, dan e > 1 sebuah hiperbola. 




 Jika sebuah bidang mengiris kerucut sejajar dengan satu dan hanya satu 
generator, maka irisannya adalah parabola. 
 Jika bidang pengiris sejajar dengan dua generator, maka irisannya akan 
memotong kedua kulit dan membentuk sebuah hiperbola. 
 Sebuah elips terjadi jika bidang pengiris tidak sejajar dengan generator mana 
pun.  
 Lingkaran adalah kasus khusus dari elips, yang terbentuk jika bidang pengiris 
memotong semua generator dan tegak lurus sumbu kerucut. 
Dalam koordinat kartesius, grafik dari persamaan kuadrat dengan dua 
variabel selalu menghasilkan irisan kerucut, dan semua irisan kerucut dapat 
dihasilkan dengan cara ini. 
Jika terdapat persamaan dengan bentuk: 
ax
2
 + 2hxy + by
2
 + 2gx + 2fy + c = 0 
maka: 
 Jika h2 = ab, persamaan ini menghasilkan parabola. 
 Jika h2 < ab, persamaan ini menghasilkan elips. 
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 Jika h2 > ab, persamaan ini menghasilkan hiperbola. 
 Jika a = b and h = 0, persamaan ini menghasilkan lingkaran. 
 Jika a + b = 0, persamaan ini menghasilkan hiperbola persegi. 
1. LINGKARAN 
Lingkaran didefinisikan sebagai tempat kedudukan atau lokus titik-titik 
P(x,y) yang jaraknya r sampai suatu titik M yang dinamakan pusat lingkaran adalah 
sama. 
Persamaan lingkaran menjadi sederhana bila pusat lingkaran berimpit dengan asal O. 






Bila pusat lingkaran dipindahkan dari O ke M (h,k), maka juga dengan hukum 
pythagoras diperleh persamaan lingkaran : 













h dan k bisa positif / negatif  persamaan lingkaran : 




Elips adalah tempat kedudukan titik-titik yang jumlah jaraknya terhadap dua titik 
tertentu adalah tetap. Kedua titik tertentu itu disebut titik fokus. 
Dari gambar diatas, titik F1 dan F2 dan adalah titik fokus elips dan A, B, C, D 
adalah titik puncak elips. Elips mempunyai dua sumbu simetri, yaitu : 
a. Garis yang memuat fokus dinamakan sumbu mayor. Pada gambar, sumbu mayor 
elips adalah AB. 
b. Garis yang tegak lurus sumbu mayor di titik tengah disebut sumbu minor. Pada 
gambar , sumbu minor elips adalah CD. Sedangkan titik potong kedua sumbu 
elips itu disebut pusat elips. 
Elips juga didefinisikan sebagai tempat kedudukan titik-titik yang 
perbandingan jaraknya terhadap suatu titik dan suatu garis yang diketahui besarnya 
tetap. ( e < 1 ). Titik itu disebut fokus dan garis tertentu itu disebut direktriks. 
Gambar diatas menunjukkan sebuah elips dengan : 
 Pusat elips O(0,0) 
 Sumbu simetri adalah sumbu x dan sumbu y  
X O A ( a , 0 ) 
 
 F1 ( - c , 0  ) 
 
 F1 ( c , 0  ) 
 
Y 
 P ( x , y ) 
 
 D ( 0 , - b ) 
 
 C ( 0 , b ) 
 




 Fokus F1 (-c,0) dan F2 (c,0) 
 Sumbu mayor pada sumbu x, puncak A(-a,0) dan B(a,0), panjang sumbu 
mayor = 2a 
 Sumbu minor pada sumbu y, puncak C(0,b) dan D(0,-b), panjang sumbu 
minor = 2b 




 Direktriks: 𝑥 =
𝑎
𝑒








 Persamaan Elips 
Berikut ini akan diberikan persamaan elips berdasarkan letak titik pusat elips. 
1) Persamaan elips yang berpusat di O(0,0) 
Selain diketahui pusat elipsnya, persamaan elips juga ditentukan dari titik fokusnya. 
 Persamaan elips yang berfokus pada sumbu x, 







= 1, 𝑎 > 𝑏 ................................................................................. (2) 
Dengan : - Pusat (0,0) 
 - Fokus F1 (-c,0) dan F2 (c,0) 
 Persamaan elips yang berfokus pada sumbu y, 







= 1, 𝑎 > 𝑏 .................................................................................... (2) 
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Dengan : - Pusat (0,0) 
 - Fokus F1 (0,-c) dan F2 (0,c) 
Catatan : 𝑐 =  𝑎2 − 𝑏2 
Contoh 1 
Tentukan persamaan elips yang berpusat di O (0,0), fokus (-4,0) dan (4,0) dengan 
sumbu mayor 10 satuan. 
Jawab : 
Fokus di F1 (-4,0) dan F2 (4,0) maka c = 4 ( fokus pada sumbu x ) 
Panjang sumbu mayor = 10, maka 2a = 10. Sehingga a = 5 
𝑏 =  𝑎2 − 𝑐2 =  25 − 16  =  9 = 3
 


















= 1  














= 1, tentukan koordinat titik puncak, koordinat 
titik fokus, panjang sumbu mayor, sumbu minor, eksentrisitas, persamaan direktriks 
dan panjang lactus rectum !  
Jawab : 













 , sehingga c
2
 = 16 – 9 =7, maka c = 7 . 
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Dari data diatas diperoleh : 
- Titik puncak (a,0) = (4,0) dan (-a,0) = (-4,0) 
- Titik fokus (-c,0) = (- 7 ,0 ) dan (c,0) = ( 7 ,0 ) 
- Panjang sumbu mayor = 2a = 2. 4 = 8 
- Panjang sumbu minor = 2b = 2. 3 = 6 




















 7  













2)  Persamaan elips yang berpusat di P (h,k) 
 Persamaan elips yang berfokus pada sumbu utama yang terletak pada / 






= 1  ................................................................................................ (3) 
Dengan: 
- Pusat (h,k) 
- Titik fokus di F1 (h-c, k) & F2 (h+c, k)  
- Titik puncak (h-a, k) & (h+a, k) 
- Panjang sumbu mayor = 2a 
- Panjang sumbu minor = 2b 













= 1  ................................................................................................ (4) 
Dengan : 
- Pusat (h,k) 
- Titik fokus di F1 (h,k-c) & F2 (h,k+c)  
- Titik puncak (h,k-a) & (h,k+a) 
- Panjang sumbu mayor = 2a 
- Panjang sumbu minor = 2b 





Tentukan titik pusat, titik fokus, titik puncak, panjang sumbu mayor dan sumbu 
minor dari persamaan elips 
2 24 9 16 18 11 0x y x y      
Jawab : 







2 24 9 16 18 11 0x y x y      
2 24 16 9 18 11x x y y     
   2 24 4 9 2 11x x y y     
     2 22 24 2 2 9 1 1 11x y       
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     2 24 2 4 9 1 1 11x y       
   
2 2
4 2 16 9 1 9 11x y       
   
2 2
4 2 9 1 11 16 9x y       
   
2 2
4 2 9 1 36x y     






   
Dari persamaan diatas diperoleh : h = 2, k = 1, a
2 
= 9 maka a = 3, b
2 
= 4 maka b = 2, 
2 2 2 23 2 9 4 5c a b        
- Pusat (h,k) = ( 2,1 ) 
- Titik fokus di F1 (h-c, k) = (2 - 5 ,1 ) & F2 (h+c, k) = (2+ 5 ,1) 
- Titik puncak (h-a, k) = (2-3,1) = (-1,1) & (h+a, k) = (2+3,1) = (5,1) 
- Panjang sumbu mayor = 2a = 2.3 = 6 









Parabola adalah tempat kedudukan titik-titik yang jaraknya sama terhadap suatu 
titik tertentu dan garis tertentu. Titik tertentu itu disebut titik api (fokus) dan garis 
tertentu itu disebut direktriks. 
 Persamaan Parabola 










Dari gambar diatas, O(0,0) merupakan puncak parabola, garis g adalah 
direktriks parabola dengan persamaan direktriks x = -p, F (p,0) merupakan fokus 
P(x,y) 
Sumbu Simetri : y = 0 









 F (p,0) 
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parabola, Sumbu x merupakan sumbu simetri parabola dengan persamaan parabola 
y=0 dan CC1 adalah panjang lactus rectum dari parabola. 
 Misalkan P(x,y) adalah sembarang titik pada parabola, berdasarkan definisi 
parabola maka berlaku : 
Jarak PF = jarak PQ 
 (𝑥 − 𝑝)2 + (𝑦 − 0)2    =  (𝑥 + 𝑝)2 
(𝑥 − 𝑝)2 + 𝑦2     = (𝑥 + 𝑝)2 
𝑥2 − 2𝑝𝑥 + 𝑝2 + 𝑦2    = 𝑥2 + 2𝑝𝑥 + 𝑝2 
𝑥2 − 𝑥2 + 𝑝2 − 𝑝2 − 2𝑝𝑥 − 2𝑝𝑥 + 𝑦2 = 0 
−4𝑝𝑥 + 𝑦2     = 0 
𝑦2      = 4𝑝𝑥 
 
Dengan demikian persamaan parabola yang berpuncak di O (0,0) dengan  
fokus F (p,0) adalah  
𝑦2 = 4𝑝𝑥 ................................................................................................................. (5) 
Catatan : 
1. Jika p > 0 maka parabola terbuka kekanan 
2. Jika p < 0 maka parabola terbuka kekiri. 
3. Dengan : -  Puncak (0,0) 
  -  Fokus F (p,0 ) 
  -  Persamaan direktriks : x = -p 













Misalkan titik P(x,y) adalah sembarang titik pada parabola, berdasarkan definisi 
parabola berlaku :  
Jarak PF = jarak PQ 
 (𝑥 − 0)2 + (𝑦 − 𝑝)2    =  (𝑦 + 𝑝)2 
𝑥2 + (𝑦 − 𝑝)2     = (𝑦 + 𝑝)2 
𝑥2 + 𝑦2 − 2𝑝𝑦 + 𝑝2    = 𝑦2 + 2𝑝𝑦 + 𝑝2 
𝑥2 + 𝑦2 − 𝑦2 + 𝑝2 − 𝑝2 − 2𝑝𝑦 − 2𝑝𝑦 = 0 
𝑥2 − 4𝑝𝑦     = 0 
𝑥2      = 4𝑝𝑦 
Dengan demikian persamaan parabola yang berpuncak di O(0,0) dengan fokus F(0,p) 
adalah  
𝑥2 = 4𝑝𝑦 ................................................................................................................. (6) 
 




Sumbu Simetri : x = 0 
Direktriks : y = - p 
.   
 Q ( x,-p) 




1. Jika p > 0 maka parabola terbuka keatas. 
2. Jika p < 0 maka parabola terbuka kebawah. 
3. Dengan : -   Puncak (0,0) 
  -   Fokus F ( 0, p ) 
  -   Persamaan direktriks: y = - p 
  -   Persamaan sumbu simetri: x = 0 










Persamaan parabola yang berpuncak di A(a,b)  adalah : 
(𝑦 − 𝑏)2 = 4𝑝(𝑥 − 𝑎) ............................................................................................ (7) 
Catatan : 
1. Jika p > 0 maka parabola terbuka kekanan 
2. Jika p < 0 maka parabola terbuka kekiri. 
P ( x , y ) 
O 
Sumbu Simetri : 
y = b 
Direktriks : x = - p+ a 
X 
Y 






F ( p+a ,b ) 
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Dengan : -  Puncak (a,b) 
- Fokus F ( p+a , b ) 
- Persamaan direktriks: x = - p +  a 
- Persamaan sumbu simetri: y = b 
(𝑥 − 𝑎)2 = 4𝑝(𝑦 − 𝑏) ............................................................................................ (8) 
Catatan : 
1. Jika p > 0 maka parabola terbuka keatas. 
2. Jika p < 0 maka parabola terbuka kebawah. 
3. Dengan :  - Puncak (a,b) 
 - Fokus F ( a , p + b ) 
 - Persamaan direktriks: y = - p + b 
 - Persamaan sumbu simetri: x = a 
Contoh 1.  
Tentukan koordinat fokus dan persamaan sumbu simetri, persamaan direktriks dan 
panjang lactus rectum dari persamaan parabola 𝑦2 = 8𝑥 ! 
Jawab : 
Diketahui pers. Parabola𝑦2 = 8𝑥, dimana persamaan umum parabola adalah 
𝑦2 = 4𝑝𝑥. Sehingga diperoleh 4𝑝𝑥 = 8𝑥, maka p = - 2 < 0. Jadi parabola terbuka ke 
kiri. Dari hasil tersebut, diperoleh : 
- Fokus parabola di F ( p , 0 ) = ( -2 , 0 ) 
- Persamaan direktriks: x = - p ↔ x = 2 
- Persamaan sumbu simetri: y = 0 
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- Dari fokus F ( - 2 , 0 ), x = - 2 , diperoleh 𝑦2 = −8 −2 = 16, sehingga 
diperoleh 4y . Jadi koordinat titik-titik ujung lactus rectumnya adalah  
- (2 , 4) dan (-2 , - 4). Dengan demikian panjang lactus rectumnya adalah 2.4 = 8. 
Contoh  
Tentukan persamaan parabola jika titik puncaknya (2,3) dan titik fokusnya (6,3) ! 
Jawab : 
Diketahui titik puncak (2,3) = (a,b), maka diperoleh a = 2, b = 3, Titik fokus  
(6,3)( , )FF p a b  








( 3) 4.4 2
( 3) 16 2








Hiperbola adalah tempat kedudukan titik-titik yang selisih jaraknya terhadap 
dua titik tertentu adalah tetap. Kedua titik tertentu itu disebut titik fokus. 
p + a = 6 ,  
 
p + 2 = 6 ,  
 














Berdasarkan gambar diatas, titik O merupakan pusat hiperbola, titik F1 & F2 
adalah fokus hiperbola, titik puncak (-a,0) & (a,0), panjang sumbu mayor = 2a dan 
panjang sumbu minor = 2b. 
 Persamaan Hiperbola 
a. Persamaan Hiperbola yang berpusat di ( 0,0 ) 
Untuk hiperbola yang berfokus pada sumbu x, persamaan hiperbolanya adalah : 






= 1 ......................................................... (9) 
Dengan : 
- Pusat ( 0,0 ) 
- Titik fokus F1( -c,0 ) & F2 ( c,0 ) 
- Titik puncak ( -a,0 ) & ( a,0 ) 













( a,0 ) 





F2 ( -c,0) 
. 
F1 ( c,0) 
 
X 
(- a,0 ) 
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- Panjang sumbu minor = 2b 




   














- 2 2 2c a b   
Untuk hiperbola yang berfokus pada sumbu y, persamaan hiperbolanya adalah : 






= 1 ......................................................... (9) 
Dengan : 
- Pusat ( 0,0 ) 
- Titik fokus F1( 0,-c ) & F2 ( 0,c ) 
- Titik puncak ( 0,-a  ) & ( 0,a ) 
- Panjang sumbu mayor = 2a 
- Panjang sumbu minor = 2b 




   




   
Contoh 1 : 





  , tentukan : 
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a. Koordinat titik puncak 
b. Koordinat titik fokus 
c. Persamaan asimptot 
d. Persamaan direktriks 
e. Eksentrisitas 








= 1 , diperoleh a2=16, maka a=4 dan b2=9, maka 
b=3 
2 2 2 24 3 16 9 25 5c a b         
a. koordinat titik puncak : ( - a,0 ) = (- 4,0) & ( a,0 ) = (4,0) 
b. koordinat titik fokus : ( - c, 0 ) = (-5,0) & ( c,0 ) = (5,0) 






     
d. persamaan direktriks : 






         






   
f. panjang lactus rectum 





     
Contoh 2 :  





Dari puncak (0,3) & (0,-3) diperoleh a=3, dari fokus (0,5) & (0,-5) diperoleh c=5. 
2 2 2 25 3 25 9 16 4b c a         
Jadi persamaan hiperbolanya adalah 
2 2 2 2 2 2
2 2 2 2
1 1 1
3 4 9 16
y x y x y x
a b
         
 
b) Persamaan hiperbola yang berpusat di P( h,k ) 
Untuk hiperbola yang berfokus pada sumbu utama dan sejajar sumbu x, 






= 1 .......................................................................................... (9) 
Dengan : 
- Pusat ( h,k ) 
- Titik fokus F1( h - c, k ) & F2 ( h + c, k ) 
- Titik puncak ( h - a, k ) & ( h + a, k ) 
- Panjang sumbu mayor = 2a 
- Panjang sumbu minor = 2b 
- Persamaan asimptot: 𝑦 − 𝑘 = ±
𝑏
𝑎
(𝑥 − ℎ)  




Untuk hiperbola yang berfokus pada sumbu utama dan sejajar sumbu y, 










- Pusat ( h,k ) 
- Titik fokus F1( h , k - c ) & F2 ( h , k + c ) 
- Titik puncak ( h, k - a ) & ( h, k + a ) 
- Panjang sumbu mayor = 2a 
- Panjang sumbu minor = 2b 
- Persamaan asimptot: 𝑦 − 𝑘 = ±
𝑎
𝑏
(𝑥 − ℎ)  




Contoh 3 : 
Diketahui persamaan hiperbola 
2 24 3 24 18 27 0x y x y      . Tentukan: 
a. koordinat titik pusat 
b. koordinat titik puncak  
c. koordinat titik fokus 
d. persamaan asimptot 
e. persamaan direktriks 
Jawab : 
Nyatakan terlebih dahulu persamaannya ke dalam bentuk baku 







   
2 24 3 24 18 27 0x y x y       
2 24 24 3 18 27x x y y       
   2 24 6 3 6 27x x y y       
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     2 22 24 3 3 3 3 3 27x y         
     2 24 3 9 3 3 9 27x y        
   
2 2
4 3 36 3 3 27 27x y         
   
2 2
4 3 3 3 27 27 36x y         
   
2 2
4 3 3 3 36x y       
   
2 2








Dari persamaan diatas, diperoleh ℎ = −3 𝑑𝑎𝑛 𝑘 = 3, a2=9, maka a=3 dan b2=12, 
maka b= 2 3 , 2 2 9 12 21c a b      
a. Koordinat titik pusat ( h,k )=(-3,3) 
b. Koordinat titik puncak ( h - a, k ) = (-3-3, -3) = (-6,-3) & (h + a, k) = (-3+3,-3) 
= (0,-3) 
c. Koordinat titik fokus :  F1(h - c, k) = (-3- 21 ,3) & F2 (h + c, k) = (-3+ 21 , 3) 
d. Persamaan asimtot:  
𝑦 − 𝑘 = ±
𝑎
𝑏
(𝑥 − ℎ)   ↔   𝑦 − 3 = ±
2 3
3
 𝑥 + 3  
e. Persamaan direktriks: 


















F. Kerangka Pikir 
Pembelajaran matematika yang kurang variatif menyebabkan peserta didik 
kurang tertarik bahkan menganggap matematika sebagai momok dalam dunia 
pendidikan. Dalam pembelajaran matematika di sekolah, guru hendaknya memilih 
dan menggunakan strategi, pendekatan, metode dan media pembelajaran yang tepat 
agar tujuan pembelajaran matematika dapat tercapai. Salah satu langkah yang dapat 
ditempuh adalah penggunaan media pembelajaran, penggunaan media saat 
pembelajaran dapat memberikan penjelasan mengenai materi pelajaran sekaligus 
dapat meningkatkan ketertarikan siswa untuk belajar. 
Kemajuan ilmu pengetahuan, teknologi dan arus globalisasi juga berpengaruh 
pada dunia pendidikan, salah satunya yaitu pengembangan media pembelajaran 
dengan bantuan komputer. Komputer pada masa sekarang ini sudah menjadi hal yan 
tidak dapat ditanggalkan. Pengembangan media pelajaran interaktif dengan bantuan 
komputer untuk matematika SMA jumlah dan macamnya masih terbatas sehingga 
belum memenuhi kebutuhan untuk belajar. Oleh karena itu, pengembangan media 
pembelajaran interaktif berbasis Geogebra pada pada materi geometri ini sangat 
menjanjikan bila dikembangkan. Geogebra dipilih karena aplikasi ini mempunyai 




Model pengembangan media yang digunakan adalah model pengembangan 
ADDIE, model ini terdiri atas lima tahap yaitu: Analysis (Analisis), Design 
(Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan 
Evaluation (Evaluasi). Alasan memilih model pengembangan ini karena model 
pengembangan ini sudah memuat semua komponen yang ada di model 
pengembangan media yang lain. 
Materi Geometri khususnya irisan kerucut merupakan salah satu materi 
peminatan matematika ipa di SMA pada kurikulum 2013. Kurikulum 2013 ini 
menuntut agar siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran. Sementara itu, materi ini 
membutuhkan penalaran yang tinggi. Oleh karena itu, untuk membantu 
mempermudah dalam penyampaian materi ini diperlukan adanya media yang dapat 
membantu siswa memvisualisasi kejadian menjadi lebih jelas sehingga materi yang 
diajarkan dapat lebih dipahami siswa. 
Pengembangan media pembelajaran ini difokuskan pada siswa kelas XI MIA 
di SMA Negeri 3 Takalar. Hasil pengembangan media pada materi irisan kerucut 
untuk siswa SMA Kelas XI MIA ini diharapkan menjadi sarana belajar mandiri bagi 
siswa, meningkatkan pemahaman akan materi irisan kerucut, sumber belajar 
penunjang, pendorong untuk meningkatkan kreatifitas pendidik dalam 
mengembangakan media pembelajaran dan dapat menjadi alternatif media 













Gambar 2.1 Bagan Kerangka Pikir 
G. Penelitian yang Relevan 
Penelitian yang baik adalah penelitian yang memiliki kajian penelitian serupa 
dengan hasil yang relevan. Hal tersebut dapat digunakan sebagai pedoman awal 
sebagai kerangka pemikiran guna menambah, mengembangkan maupun 
memperbaiki penelitian yang telah ada sebelumnya. Adapun hasil penelitian yang 
relevan dengan penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Penelitian oleh Rini Wulandari 
Rini Wulandari mengembangkan Media Pembelajaran Matematika Interaktif 
Berbantuan Geogebra Dengan Pendekatan Saintifik Berbasis Penemuan Terbimbing 
(Guided Discovery) Pada Materi Persamaan Lingkaran Untuk Siswa Sma Kelas XI, 
Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk membuat media pembelajaran 
matematika interaktif berbantuan GeoGebra dengan pendekatan saintifik berbasis 
penemuan terbimbing (guided discovery) pada materi persamaan lingkaran untuk 
Kurangnya pemanfaatan media pembelajaran 
Siswa kurang tertarik memperhatikan pelajaran 
Diperlukan media pembelajaran yang menarik 
Pengembangan media pembelajaran dengan model 
ADDIE menggunakan software GeoGebra 
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siswa SMA kelas XI serta mengetahui kualitas media ditinjau dari kevalidan, 
kepraktisan, dan keefektifan. 
2. Penelitian oleh Mahas Amri 
Mahas Amri mengembangkan bahan ajar elektronik berbasis geogebra 
dengan model penemuan terbimbing pada materi bilangan bulat smp kelas vii. 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan bahan ajar elektronik berbasis 
GeoGebra dengan model penemuan terbimbing pada materi bilangan bulat SMP 
kelas VII, serta mengetahui keefektifan pembelajaran menggunakan bahan ajar 
tersebut dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Jenis penelitian ini adalah 
penelitian dan pengembangan. Langkah penelitian ini menggunakan model ADDIE 
yang meliputi Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 
Penelitian ini dilakukan pada dua kelas yang memiliki kemampuan akademis sama 
yakni kelas VII F dan VII G. Pada kelas VII F pembelajaran dilaksanakan dengan 
menggunakan pembelajaran konvensional, sedangkan kelas VII G pembelajaran 
dilaksanakan menggunakan bahan ajar elektronik berbasis GeoGebra, data penelitian 
diperoleh dari data nilai Ujian Nasional, pemberian materi, dan posttest. Hasil 
validasi ahli media diperoleh angka 88% dan ahli materi diperoleh 82,5%. 
Berdasarkan kriteria, bahan ajar ini masuk dalam kriteria yang sangat baik, sehingga 
dapat digunakan dalam pembelajaran. Dari analisis instrumen soal yaitu validitas, 
reliabilitas, taraf kesukaran, dan daya pembeda menunjukkan bahwa soal yang 
digunakan untuk mendapatkan data akhir (posttest) terdapat 17 soal. Berdasarkan 
analisis data akhir yang dilakukan, didapatkan harga thitung > ttabel yaitu 2,117 > 
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1,677 yang mengakibatkan H0 ditolak. Sehingga dapat disimpulkan bahwa prestasi 
belajar siswa menunjukkan bahwa siswa kelas VII G dengan pembelajaran 
menggunakan bahan ajar elektronik berbasis GeoGebra lebih baik dibanding kelas 
VII F yang menggunakan pembelajaran konvensional. 
3. Penelitian oleh Diyah Ayu Ratnasari 
Diyah Ayu Ratnasari mengembangkan Media Pembelajaran Berbasis 
Geogebra di SMA Muhammadiyah 1 Ponorogo Kelas X Pada Materi Sistem 
Persamaan dan Pertidaksamaan Linear. Penelitian ini bertujuan untuk: 
mengembangkan media pembelajaran berbasis Geogebra di SMA Muhammadiyah 1 
Ponorogo kelas X pada materi sistem persamaan dan pertidaksamaan linear. 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan. Penelitian ini mengacu pada 
model pengembangan Sugiyono dengan tahapan menemukan potensi dan masalah, 
pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk dan 
hasil akhir. Uji coba produk tersebut dengan melakukan uji coba terbatas dengan 
subjek penelitian berjumlah 10 peserta didik di kelas X IPA 1 SMA Muhammadiyah 
1 Ponorogo. Uji coba terbatas ini untuk mengetahui kelayakan dari media 
pembelajaran berbasis Geogebra. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini 
adalah teknik analisis kualitatif dan kuantitatif. Teknik analisis kualitatif digunakan 
untuk observasi (pengamatan) terkait masalah pembelajaran yang ada di SMA 
Muhammadiyah 1 Ponorogo dan teknik analisis kuantitatif digunakan untuk 
menghitung hasil angket respon siswa. Teknik analisis data untuk melihat kelayakan 
media pembelajaran yang dibuat menggunakan penilaian lembar validitas ahli. 
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Hasil penelitian ini adalah (1) kelayakan isi media pembelajaran mencapai criteria 
sangat valid dengan presentase 87,5%, kelayakan penyajian media pembelajaran 
mencapai kriteria sangat valid dengan presentase 89,6% dan kelayakan keefektifan 
mencapai criteria cukup valid dengan presentase 71,9%. (2) Respon yang diberikan 
oleh 10 peserta didik mencapai 92% yang memberikan respon positif. Sehingga 
dapat diketahui bahwa peserta didik terbantu dengan adanya media pembelajaran 
tersebut dan diharapkan dapat lebih dikembangkan lagi. 
4. Penelitian oleh Hamdan 
Pembelajaran dengan Pendekatan Open-Ended Berbantuan Software 
Geogebra untuk Meningkatkan Spatial Ability Siswa SMP (Penelitian Kuasi 
Eksperimen terhadap Siswa Kelas VII di Salah Satu SMP Negeri di Bandung).  
Secara umum tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengkaji kaitan antara 
pendekatan open-ended berbantuan komputer dengan software geogebra dalam 
pembelajaran dengan Spatial Ability (kemampuan spasial) siswa. Metode yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen dengan desain kelompok 
kontrol non-ekivalen (nonequivalent control group design). Populasi dalam 
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VII di salah satu SMP Negeri di Bandung 
tahun ajaran 2013/2014 dengan sampel dua kelas dari kelas VII secara acak kelas. 
Satu kelas sebagai kelas eksperimen dengan perlakuan pembelajaran dengan 
pendekatan open-ended berbantuan komputer dengan software geogebra dan satu 
kelas lainnya sebagai kelas kontrol dengan pembelajaran dengan metode ekspositori. 
Instrumen yang digunakan adalah tes kemampuan spasial dan skala sikap. Hasil 
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penelitian menunjukkan bahwa peningkatan kemampuan spasial matematis siswa 
yang mendapatkan perlakuan pembelajaran dengan pendekatan open-ended 
berbantuan komputer dengan software geogebra lebih baik daripada siswa yang 
mendapatkan pembelajaran dengan metode ekspositori serta sikap siswa terhadap 
penggunaan pendekatan open-ended berbantuan komputer dengan software geogebra 
dalam pembelajaran menunjukkan sikap positif. 
5. Penelitian oleh Bagus Ardi Saputro, Muhammad Prayito, dan Farida 
Nursyahidah 
Mengembangkan Media Pembelajaran Geometri Menggunakan Pendekatan 
Pendidikan Matematika Realistik Berbasis GeoGebra. Tujuan dari penelitian ini 
adalah untuk mengembangkan media geometri menggunakan pendekatan Pen-
didikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI) berbasis GeoGebra. Metode yang 
digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model 4D Thiagarajan 
yang terdiri dari tahap pendefinisian, perancangan, pengembangan, dan diseminasi. 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa hasil validasi media dari validator 1 
mendapat skor 46 atau dalam nilai sangat baik, dan dari validator 2 mendapat skor 45 
atau dalam nilai baik. Sedangkan hasil validasi materi dari kedua validator 
manyatakan bahwa media yang dikembangkan ini sangat baik dengan skor masing-
masing 51 dan 50. Media ini dapat menciptakan proses pembelajaran yang berpusat 
pada siswa, mengeksplorasi khasanah kearifan lokal yang digunakan sebagai konteks 





A. Jenis Penelitian 
Penelitian ini adalah penelitian pengembangan (research and development). 
B. Lokasi Penelitian 
Lokasi penelitian yaitu dilaksanakan di SMA Negeri 3 Takalar. Sekolah ini 
terpilih sebagai tempat penelitian karena sebelumnya peneliti pernah menjadi siswa 
di tempat tersebut dan mendapat suatu masalah di dalam kelas. 
C. Prosedur Penelitian Pengembangan 
1. Pengertian Model Pengembangan ADDIE 
Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Model 
pengembangan ini dikembangkan oleh Dick and Carry. ADDIE merupakan 
singkatan dari Analysis, Design, Development or Production, Implementation or 
Delivery and Evaluations. Menurut langkah-langkah pengembangan produk, model 
penelitian dan pengembangan ini lebih rasional dan lebih lengkap daripada model 
4D. Inti kegiatan pada setiap tahap pengembangan juga hampir sama. Oleh sebab itu, 
model ini dapat digunakan untuk berbagai macam bentuk pengembangan produk 
seperti model, strategi pembelajaran, metode pembelajaran, media dan bahan ajar. 
2. Langkah-langkah Model Pengembangan ADDIE 
a. Analysis 
Kegiatan utama pada tahap ini adalah menganalisis perlunya pengembangan 
model/metode pembelajaran baru dan menganalisis kelayakan dan syarat-syarat 
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pengembangan model/metode pembelajaran baru. Pengembangan metode 
pembelajaran baru diawali oleh adanya masalah dalam model/metode pembelajaran 
yang sudah diterapkan. Masalah dapat terjadi karena model/metode pembelajaran 
yang ada sekarang sudah tidak relevan dengan kebutuhan saran, lingkungan belajar, 
teknologi, karakteristik peserta didik dan sebagainya. 
b. Design 
Perancangan model/metode pembelajaran pada tahap desain memiliki 
kemiripan dengan merancang kegiatan belajar mengajar. Kegiatan ini merupakan 
proses sistematik yang dimulai dari menetapkan tujuan belajar, merancang skenario 
atau kegiatan belajar mengajar, merancang perangkat pembelajaran, merancang 
materi pembelajaran dan alat evaluasi hasil belajar. Rancangan model/metode 
pembelajaran ini masih bersifat konseptual dan akan mendasari proses 
pengembangan berikutnya. 
c. Development 
Development dalam model ADDIE berisi kegiatan realisasi rancangan 
produk. Kegiatan pada tahap desain adalah menyusun kerangka konseptual 
penerapan model/metode pembelajaran baru. Kegiatan pada tahap pengembangan 
adalah kerangka yang masih konseptual tersebut direalisasikan menjadi produk yang 
telah siap diimplementasikan. Sebagai contoh, apabila pada tahap desain telah 






Kegiatan pada tahap ini adalah mengimplementasikan rancangan dan metode 
yang telah dikembangkan pada situasi yang nyata yaitu di kelas. Selama 
implementasi, rancangan model/metode yang telah dikembangkan diterapkan pada 
kondisi yang sebenarnya. Materi disampaikan sesuai dengan model/metode baru 
yang dikembangkan. Setelah penerapan metode, kemudian dilakukan evaluasi awal 
untuk member umpan balik pada penerapan model/metode selanjutnya. 
e. Evaluation 
Evaluasi dilakukan dalam dua bentuk, yaitu evaluasi formatif dan sumatif. 
Evaluasi formatif dilaksanakan pada setiap akhir tatap muka (mingguan), sedangkan 
evaluasi sumatif dilakukan setelah kegiatan berakhir secara keseluruhan (semester). 
Evaluasi sumatif mengukur kompetensi akhir dari mata pelajaran atau tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai. Hasil evaluasi digunakan untuk memberi umpan 
balik kepada pihak pengguna model/metode. Revisi dibuat sesuai dengan hasil 
evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi oleh model/metode baru 
tersebut. 
D. Desain Uji Coba Produk 
Uji coba produk dimaksudkan untuk mencapai kriteria produk pembelajaran 
berbasis penggabungan (blended) yang valid. Adapun tahap uji coba yang dilakukan 





1. Uji coba alpha 
Untuk pengujian alpha, dilakukan oleh ahli materi dan ahli media, juga bisa 
dilakukan oleh guru maupun pihak-pihak yang mempunyai kompetensi untuk 
melakukan evaluasi terhadap produk yang dibuat. Hasil dari evaluasi yang telah 
dilakukan sebagai dasar untuk melakukan revisi pertama.  
2. Uji coba beta 
Untuk pengujian beta, dilakukan dengan skala besar yang dilakukan oleh 
guru dan siswa. Hasil uji digunakan untuk melakukan revisi akhir sebagai media 









Gambar 3.1 Desain Uji Coba 
E. Instrumen Penelitian 
 Peneliti menyiapkan beberapa instrumen berdasarkan panduan yang sudah 
dirancang untuk memperoleh data yang diperlukan. Instrumen yang dimaksud adalah 
lembar validasi materi, lembar validasi media, lembar pengamatan aktifitas peserta 
Uji coba ahli materi dan ahli media (alpha) 
Revisi pertama 




didik, lembar respon peserta didik, lembar respon guru, serta tes hasil belajar peserta 
didik. 
1. Lembar Validasi Materi Pembelajaran 
Instrumen ini digunakan untuk memperoleh informasi tentang validitas materi 
pembelajaran berdasarkan penilaian ahli dan praktisi. Informasi yang diperoleh 
melalui instrumen ini dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam merevisi 
materi pembelajaran berorientasi model pengembangan ADDIE yang dikembangkan 
sehingga layak untuk digunakan. Pada lembar validasi materi pembelajaran, ketiga 
validator memberikan beberapa penilaian terhadap beberapa aspek/indikator 
meliputi: kelayakan isi,  dan kelayakan penyajian. Masing-masing aspek/indikator 
memiliki instrumen. Ketiga validator diminta menuliskan skor yang sesuai dengan 
memberikan tanda centang pada baris dan kolom yang sesuai, yakni validator 
diberikan pilihan dalam kolom penilaian sangat baik, baik, cukup, kurang dan sangat 
kurang. Validator kemudian diminta untuk memberikan kesimpulan penilaian umum 
dengan kategori dapat diterapkan tanpa revisi, dapat diterapkan dengan revisi kecil 
dan belum dapat diterapkan. 
2. Lembar Validasi Media Pembelajaran 
Instrumen ini digunakan untuk memperoleh informasi tentang validitas media 
pembelajaran berdasarkan penilaian ahli dan praktisi. Informasi yang diperoleh 
melalui instrumen ini dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam merevisi 
media pembelajaran berorientasi model pengembangan ADDIE yang dikembangkan 
sehingga layak untuk digunakan. Pada lembar validasi media pembelajaran, ketiga 
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validator memberikan beberapa penilaian terhadap beberapa kriteria/indikator 
meliputi: optimalisasi tujuan pembelajaran, keefektifan media, ketersediaan media 
yang digunakan, kualitas teknik media  dan karakteristik peserta didik. Masing-
masing kriteria/indikator memiliki instrumen. Ketiga validator diminta menuliskan 
skor yang sesuai dengan memberikan tanda centang pada baris dan kolom yang 
sesuai, yakni validator diberikan pilihan dalam kolom penilaian sangat baik, baik, 
cukup, kurang dan sangat kurang. Validator kemudian diminta untuk memberikan 
kesimpulan penilaian umum dengan kategori dapat diterapkan tanpa revisi, dapat 
diterapkan dengan revisi kecil dan belum dapat diterapkan. 
3. Angket respon peserta didik 
Respon peserta didik terhadap modul dapat diketahui melalui angket. Angket 
respon siswa disusun untuk mengumpulkan salah satu data pendukung keefektifan 
menggunakan media pembelajaran pada pokok bahasan irisan kerucut dengan model 
pengembangan ADDIE. Angket tersebut dibagikan kepada siswa setelah pertemuan 
terakhir untuk diisi sesuai dengan petunjuk yang diberikan. Respon peserta didik 
meliputi pendapat peserta didik terhadap proses pembelajaran dengan menggunakan 
media pembelajaran pada pokok bahasan irisan kerucut dengan model 
pengembangan ADDIE dan kemudahan dalam memahami masalah. Hasil angket ini 






4. Angket respon guru 
Angket respon guru digunakan untuk memperoleh data pendukung 
keefektifan menggunakan media pembelajaran pada pokok bahasan irisan kerucut 
dengan model pengembangan ADDIE. Angket tersebut dibagikan kepada guru model 
setelah pertemuan terakhir selesai untuk diisi sesuai petunjuk yang diberikan. Hasil 
angket ini dapat dijadikan bahan pertimbangan untuk memperbaiki bahan ajar dan 
perangkat pendukung lainnya. Data ini dapat membantu dalam mendapatkan data 
aspek-aspek yang mana dari komponen bahan ajar dan perangkat pendukung lainnya 
yang pelu direvisi. 
F. Teknik Analisis Data 
1. Analisis Data Kevalidan 
Adapun kegiatan yang dilakukan dalam proses analisis data kevalidan 
perangkat yang dikutip dari Nurdin
1
adalah sebagai berikut: 
a. Melakukan rekapitulasi hasil penilaian ahli kedalam tabel: Aspek (Ai), kriteria 
(Ki), dan hasil penilaian (Vij)  
b. Mencari rerata hasil penilaian dari semua validator untuk setiap kriteria dengan 
rumus 






𝐾𝑖   =rata-rata kriteria ke-i 
𝑉𝑖𝑗 =skor hasil penilaian terhadap kriteria ke-I oleh penilai ke-j 
                                                             
1
Nurdin Asyad, Model Pembelajaran Menumbuhkembangakan Kemampuan Metakognitif, 
(Makassar: Pustaka Refleksi, 2016), h. 160. 
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𝑛   =jumlah penilai 
1) Mencari rata-rata aspek dengan rumus 
𝐴𝑖   =
 𝐾𝑖𝑗     𝑛𝑗=1
𝑛
,dengan : 
𝐴𝑖   =rata-rata aspek ke-i 
𝐾𝑖𝑗    =rata-rata untuk aspek ke-I oleh kriteria ke-j 
𝑛 =banyaknya kriteria dalam aspek ke-i 
2) Mencari rata-rata total dengan rumus 
𝑋 =
 𝐴𝑖   𝑛𝑖=1
𝑛
,dengan : 
𝑋 =rata-rata total 
𝐴𝑖   =rata-rata untuk aspek ke-i 
𝑛 =banyaknya aspek 
3) Menentukan validitas setiap kriteria atau rata-rata aspek atau rata-rata total 
berdasarkan kategori validitas  
3,5 ≤ 𝑀 ≤ 4 →sangat valid 
2,5 ≤ 𝑀 < 3,5 →valid 
1,5 ≤ 𝑀 < 2,5 →kurang valid 
            𝑀 < 1,5 →tidak valid 
Keterangan:   
𝑀 = 𝐾𝑖 untuk mencari validitas setiap kriteria 
𝑀 = 𝐴𝑖 untuk mencari validiats setiap aspek 
𝑀 = 𝑋 untuk mencari validitas keseluruhan aspek 
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Kriteria yang digunakan untuk menyatakan bahwa bahan ajar dan perangkat 
pembelajaran memiliki derajat kevaliditas yang memadai adalah nilai rata-rata 
validitas unutk keseluruhan aspek minimal berada pada kategori cukup valid dan 
nilai validitas untuk setiap aspek minimal berada pada kategori valid. Jika tidak 
memenuhi kriteria tersebut, maka perlu dilakukan revisi berdasarkan saran dari para 
ahli atau dengan melihat kembali aspek-aspek yang nilainya kurang. Selanjutnya 
dilakukan validasi ulang lalu dianalisis kembali. 
2. Analisis data respon siswa dan guru 
Data respon siswa dan guru diperoleh dari angket  respon siswa dan guru 
terhadap kegiatan pembelajaran, dan selanjutnya dianalisis dengan menggunakan 
statistik deskriptif dalam bentuk persentase. Kegiatan yang dilakukan untuk 
menganalisis data respon peserta didik adalah sebagai berikut: 
a. Menghitung banyaknya siswa yang memberikan respon positif  sesuai dengan 
aspek yang ditanyakan,  kemudian menghitung persentasenya dengan rumus: 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛 =  
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎𝑕 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛 𝑝𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑚𝑢𝑛𝑐𝑢𝑙
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎𝑕 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢𝑕 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
× 𝟏𝟎𝟎 % 
b. Menentukan kategori untuk respon positif siswa dan guru dengan cara 
mencocokkan hasil persentasi dengan kriteria yang ditetapkan. Kriteria respon 
siswa dan guru diadaptasikan dari Nurdin
2
 dengan ketentuan sebagai berikut: 
𝑅𝑆 < 0,5 berarti sangat tidak positif;  0,5 ≤ 𝑅𝑆 < 1,5 berarti tidak positif 
1,5 ≤ 𝑅𝑆 < 2,5 berarti cukup positif; 2,5 ≤ 𝑅𝑆 < 3,5 berarti positif 
3,5 ≤ 𝑅𝑆 berarti sangat positif 
                                                             
2
Nurdin Asyad, Model Pembelajaran Menumbuhkembangakan Kemampuan Metakognitif 
(Makassar: Pustaka Refleksi, 2016), h. 164. 
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c. Jika hasil menunjukkan bahwa respon siswa belum  positif, maka dilakukan 
revisi terhadap apa yang tengah dikembangkan. Kriteria yang ditetapkan untuk 
mengatakan bahwa  para siswa  memiliki  respon positif adalah lebih dari 50% 
dari siswa memberi respon positif terhadap minimal 70% jumlah aspek yang 
ditanyakan. Respon positif siswa terhadap penggunaan bahan ajar dikatakan 




HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Deskripsi Hasil Penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis 
Geogebra pada materi irisan kerucut. Adapun prosedur penelitian dan pengembangan 
ini merupakan adaptasi dari langkah-langkah penelitian dan pengembangan ADDIE 
yang dikembangkan oleh Dick and Carry dalam merancang sistem pembelajaran, 
yaitu terdiri atas lima tahap yaitu Analysis, Design, Development , Implementation, 
Evaluation. 
1. Analysis (Analisis) 
Tahap pertama dalam penelitian dan pengembangan ini adalah tahap analisis 
kebutuhan dengan melakukan observasi di SMA Negeri 3 Takalar. Hasil analisis 
inilah yang akan menjadi acuan dalam pengembangan media pembelajaran interaktif 
berbasis Geogebra ini. Hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti di kelas XI, yang 
dalam proses pembelajaran masih minim dalam penggunaan media pembelajaran, 
media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran berupa software Microsoft 
Office Power Point dan LKS, yang masih kurang menarik rasa ingin tahu siswa 
terhadap materi pembelajaran, disamping itu kurikulum yang digunakan di SMA 
Negeri 3 Takalar adalah Kurikulum 2013 (K13) dimana K13 menuntut guru agar 
dapat mengombinasikan pembelajaran dengan bantuan Teknologi. Oleh karena itu, 
peneliti berfikir untuk mengebangkan media pembelajaran yang baru dan lebih 
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interaktif dan menarik minat dan rasa ingin tahu siswa terhadap materi pembelajaran 
yang diajarkan. 
2. Design (Perencanaan) 
Tahap perencanaan merupakan tindak lanjut dari tahap analisis. Pada proses 
perancangan (design) media pembelajaran dibutuhkan sebuah sketsa desain untuk 
membantu pembuatan media pembelajaran. Sketsa tersebut dituangkan dalam sebuah 
storyboard dan flowchart.  
Media pembelajaran dengan menggunakan software Geogebra yang 
dikembangan oleh peneliti berisi 25 frame yang terdiri atas frame halaman 
awal/menu utama, frame materi, frame soal latihan, dan frame profil.  
a. Flowchart 
Berikut adalah flowchart dari media pembelajaran dengan menggunakan 
software Geogebra : 
 











b. Story Board  
Berdasarkan flowchart di atas dapat dijabarkan story board  sebagai berikut 
1) Frame Halaman Awal 
Frame halaman awal berisi daftar isi berupa option box yang berguna untuk 
memunculkan frame sesuai box yang dicentang, selain itu juga ada judul materi dan 
jendela 3D graphics. 
Gambar 4.2 Desain Frame Halaman Awal 
2) Frame KI & KD 
Frame KI & KD berisi teks yang meliputi Standar Kompetensi, Kompetensi 
Dasar, Indikator, dan Tujuan pembelajaran. 
Gambar 4.3 Desain Frame KI&KD 
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3) Frame Materi 
Frame materi berisi pengertian, teks serta grafik yang memudahkan siswa 
untuk memeahami isi materi serta siswa dapat lebih interaktif karena dilengkapi 
dengan slider yang dapt diubah sesuai keinginan siswa untuk membuat suatu grafik. 




4) Frame Latihan Soal 
Frame latihan soal, berisi soal2 yang akan dijawab oleh siswa dengan 
menggunakan grafik serta text pada Geogebra. 
Gambar 4.5 Desain Frame Latihan Soal 
5) Frame Profil 









Gambar 4.6 Desain Frame Profil 
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3. Development (Pengembangan) 
Dalam tahap pengembangan ini, ada beberapa hal yang dilakukan, 
diantaramya : 
a. Pembuatan Media Pembelajaran 
Media yang di telah dirancang oleh peneliti dan menghasilkan prototype I 
kemudian dibuat dan dikembangkan. Media ini dikembangkan dengan menggunakan 
aplikasi Geogebra. Isi dari media pembelajaran ini terdiri dari materi-materi yang 
didapatkan dari beberapa buku-buku Matematika Peminatan  kelas XI Kurikulum 
2013 . 
b. Validasi Kelayakan Produk 
Setelah media pembelajaran selesai dibuat, dilakukan validasi kelayakan 
produk. Validasi media pembelajaran ini dilakukan oleh validator ahli dan meminta 
pertimbangan secara teoritis dan praktis. Validator ahli terdiri dari validator ahli 
media dan ahli materi. 
1) Validasi Ahli Materi 
Ahli materi dalam proses validasi media pembelajaran menggunakan 
software Geogebra ini sebanyak 2 orang ahli. Validasi yang dilakukan ahli materi 
terkait dengan aspek relevensi materi. Validasi oleh ahli materi selain melakukan 
penilaian kelayakan, ahli materi juga memberikan komentar dan saran untuk 
memperbaiki media. Adapun hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi dapat 




Tabel 4.1. Hasil validasi produk di lihat dari aspek materi 








I. Komponen Kelayakan Isi 
A. Cakupan materi 3 3 3 
B. Keterkaitan kompetensi 
inti/kompetensi dasar 
 
1. Relevansi tujuan pembelajaran 
dengan kompetensi 
inti/kompetensi dasar 
3 3 3 
2. Kesesuaian materi dengan 
kompetensi dasar 
4 3 3,5 
C. Akurasi materi (kebenaran dan 
ketepatan) 
 
1. Kebenaran dan ketetapan 
konsep 
3 3 3 
2. Kebenaran dan ketepatan teori 3 3 3 
 
II. Komponen Penyajian 
A. Penyajian pembelajaran  
1. Mendorong siswa untuk 
mengetahui isi media 
pembelajaran 
4 3 3,5 
2. Merangsang 
keterlibatan/partisipasi siswa 
untuk belajar mandiri 
4 3 3,5 
3. Sistematis/runut/alur logika 
jelas 
3 3 3 
4. Kemudahan untuk dipelajari 2 3 2,5 
B. Aspek bahasa  
1. Bahasa yang digunakan mudah 
dipahami oleh siswa 
3 3 3 




Berdasarkan tabel 4.1 di atas dapat diperoleh kesimpulan bahwa aspek 
relevensi materi diperoleh rata-rata 3,1 yang termasuk ke dalam kategori valid. 
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Sehingga secara keseluruhan, media pembelajaran dengan menggunakan software 
Geogebra yang telah dikembangkan oleh peneliti dapat di uji cobakan. 
Adapun beberapa saran yang diberikan oleh ahli materi yaitu, agar materi 
yang termuat dalam media tidak terlalu padat sehingga tidak mengambil banyak 
ruang pada media, karena kebanyakan siswa tidak begitu paham dalam membuat 
grafik pada materi Irisan Kerucut, oleh karena itu perlu adanya revisi, dan peneliti 
melakukan revisi pada bagian yang disarankan tersebut. 
2) Validasi Ahli Media 
Ahli media dalam validasi media pembelajaran menggunakan software 
Geogebra ini adalah sebanyak 2 orang ahli. Validasi yang dilakukan ahli media 
terkait dengan aspek tampilan media. Validasi oleh ahli materi selain melakukan 
penilaian kelayakan, ahli media juga memberikan komentar dan saran untuk 
memperbaiki media. Adapun hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi dapat 
dilihat di tabel 4.2 berikut: 
Tabel 4.2. Hasil validasi produk di lihat dari aspek media 








A. Komponen Kelayakan Isi 
1. Kesesuaian media pembelajaran untuk 
mempermudah peserta didik 
3 3 3 
2. Kesesuaian media untuk 
individu/kelompok 
4 3 3,5 
B. Keefektifan dari Media yang digunakan 
1. Efektif dan efisien dalam 
pengembangan dan penggunaan media 
pembelajaran 
3 3 3 
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2. Kreatif dalam ide dan penuangan 
gagasan 
4 3 3,5 
C. Kualitas Media 
1. Maintainable (dapat dipelihara dan 
dikelola dengan mudah) 
3 3 3 
2. Usabilitas (mudah digunakan dan 
sederhana dalam pengoperasiannya) 
3 3 3 
3. Kompatibilitas (media pembelajaran 
dapat diinstalasi) 
3 3 3 
4. Reusable (sebagian/seluruh program 
media pembelajaran dapat 
dimanfaatkan kembali untuk 
pengembangan media pembelajaran 
lain) 
3 3 3 
5. Komunikatif (sesuai sasaran dan dapat 
diterima dengan keinginan sasaran) 
2 3 2,5 
Rata-Rata 3.05 
Berdasarkan tabel 4.2 di atas dapat diperoleh kesimpulan bahwa aspek media 
diperoleh rata-rata 3,05 yang termasuk ke dalam kategori valid. Sehingga secara 
keseluruhan, media pembelajaran dengan menggunakan software Geogebra yang 
telah dikembangkan oleh peneliti dapat di uji cobakan. 
Adapun beberapa saran yang diberikan oleh ahli media yaitu, agar adanya 
penambahan slider yang memungkinkan siswa merubah koordinat-koordinat dalam 
menggambar grafik, kemudian peneliti merevisi bagian yang disarankan oleh ahli 
media.  
4. Implementation (Implementasi) 
Tahap ini adalah lanjutan dari tahap Pengembangan. Pada tahap ini, semua 
rancangan media yang telah dikembangkan diterapkan setelah dilakukan revisi. 
Media pembelajaran menggunakan software Geogebra yang telah dikembangkan, 
diimplementasikan pada situasi yang nyata yaitu di kelas. Namun dalam tahap ini, 
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peneliti hanya sampai melakukan uji coba produk terhadap kelompok kecil (uji 
terbatas) dengan melihat respon dari guru dan respon dari siswa terhadap media 
pembelajaran yang telah dikembangkan. Uji coba yang dimaksudkan untuk melihat 
tingkat kepraktisan pada media tersebut. Uji coba terbatas ini terdiri dari 1 orang 
guru mata pelajaran dan 41 orang siswa dari SMA Negeri 3 Takalar. Karena uji ini 
tidak dilakukan di Laboratorium Komputer Sekolah, maka siswa diminta membawa 
laptop masing-masing untuk menunjang uji coba produk dan pembelajaran ini 
membutuhkan alat bantu yaitu proyektor. Sebelum melakukan uji coba tersebut, 
siswa diberikan petunjuk mengenai media pembelajaran menggunakan Geogebra. 
Pada saat pelaksanaan uji coba terbatas, peneliti/pengembang menjelaskan 
apa-apa yang saja yang terdapat pada media pembelajaran tersebut. Hal ini dilakukan 
pengembang agar siswa lebih semangat ketika mempelajari materi pada media 
pembelajaran tersebut. 
Setelah guru dan siswa selesai memperhatikan media pembelajaran tersebut, 
maka pada hari terakhir uji coba, diberikanlah angket oleh pengembang. Angket ini 
bertujuan untuk melihat sejauh mana respon guru dan siswa terhadap media 
pembelajaran dengan menggunakan software Geogebra yang sudah dikembangkan. 
Adapun hasil respon guru dan siswa terhadap media pembelajaran 




Tabel 4.3. Hasil Respon Guru 
 
No. Kriteria Skor 
1 Pengajaran Matematika pada pokok bahasan Irisan Kerucut 
sangat ditunjang dengan adanya media pembelajaran interaktif 
berbasis Geogebra 
5 
2 Media pembelajaran  interaktif berbasis Geogebra memudahkan 
dalam belajar Matematika pokok bahasan irisan kerucut. 
4 
3 Anda merasa kesulitan menggunakan media pembelajaran  
interaktif berbasis Geogebra pada pokok bahasan irisan kerucut. 
4 
4 Media pembelajaran  interaktif berbasis Geogebra pada pokok 
bahasan irisan kerucut menggunakan bahasa yang jelas dan 
mudah dipahami 
4 
5 Pengajaran Matematika pada pokok bahasan Irisan Kerucut 
sangat ditunjang dengan adanya media pembelajaran interaktif 
berbasis Geogebra 
4 
6 Media pembelajaran  interaktif berbasis Geogebra memudahkan 
dalam belajar Matematika pokok bahasan irisan kerucut. 
4 
7 Anda merasa kesulitan menggunakan media pembelajaran  
interaktif berbasis Geogebra pada pokok bahasan irisan kerucut. 
4 
8 Media pembelajaran  interaktif berbasis Geogebra pada pokok 
bahasan irisan kerucut menggunakan bahasa yang jelas dan 
mudah dipahami 
4 
9 Penggunaan media sesuai dengan tujuan pembelajaran yang 
ingin dicapai 
4 
10 Penampilan (tulisan/ilustrasi/tabel/gambar) pada media jelas 
dan mudah dipahami 
4 
Rata-rata penilaian = 













5 4 3 2 1 
1 
Apakah tampilan media 
pembelajaran  interaktif berbasis 
Geogebra menarik? 
26 14 1 0 0 97,56 Positif 
2 
Apakah media pembelajaran 
mudah digunakan? 
14 19 8 0 0 80,49 Positif 
3 
Apakah teks/tulisan pada media 
dapat dibaca dengan jelas? 
26 15 0 0 0 100,00 Positif 
4 
Apakah bahasa yang digunakan 
mudah dipahami? 
14 21 6 0 0 85,36 Positif 
5 
Apakah soal yang disajikan dalam 
media pembelajaran ini mudah 
dipahami? 
11 22 8 0 0 80,49 Positif 
6 
Apakah media pembelajaran  
interaktif berbasis Geogebra 
membuat Anda lebih bersemangat 
dalam belajar? 
16 21 4 0 0 90,25 Positif 
7 
Apakah media pembelajaran  
interaktif berbasis Geogebra 
memberikan dorongan untuk 
mempelajari materi irisan kerucut 
lebih dalam? 
13 25 3 0 0 92,68 Positif 
8 
Apakah belajar menggunakan 
media pembelajaran  interaktif 
berbasis Geogebra ini 
menyenangkan/tidak 
membosankan? 
24 13 4 0 0 90,25 Positif 
9 
Apakah penggunaan media 
pembelajaran  interaktif berbasis 
Geogebra dapat membuat Anda 
lebih mudah mengingat dan 
memahami materi irisan kerucut? 
14 19 8 0 0 80,49 Positif 
10 
Apakah media pembelajaran 
seperti ini sebaiknya diterapkan 
dalam materi Matematika lainnya? 
23 13 3 2 0 87,80 Positif 
Rata-rata persentase respon positif 88,53  
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Pada tabel 4.3 dan 4.4 menunjukkan bahwa media pembelajaran dengan 
menggunakan software Geogebra ditinjau dari respon guru memiliki rata-rata 4,1 
sedangkan hasil analisis data respon siswa terhadap pelaksanaan pembelajaran yang 
diikuti oleh 41 orang siswa pada tahap uji coba terbatas dapat dilihat pada lampiran, 
deskripsi hasil respon siswa ditunjukkan pada tabel, terlihat bahwa persentase rata-
rata respon siswa terhadap pelaksanaan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan 
software Geogebra memiliki nilai lebih besar dari 80%. Dari keseluruhan aspek yang 
ditanyakan, persentase rata-rata respon siswa adalah 88,54 %. Dengan demikian 
tingginya persentase siswa yang memberikan respon positif membuktikan bahwa 
media pembelajaran interaktif berbasis Geogebra dapat dikatakan efektif. 
Selain itu, juga disediakan angket berupa keterlaksanaan media pembelajaran 
interaktif berbasis geogebra yang diisi oleh guru mata pelajaran, dengan hasil seperti 
pada table berikut: 
Tabel 4.5. Keterlaksanaan media pembelajaran 
No Komponen Model dan Aspek Pengamatan 
Hasil 
Pengamatan 
I. Sintaks 0 1 2 
1 Fase memperkenalkan media pembelajaran   √ 
2 
Fase mengajarkan materi dengan menggunakan media 
pembelajaran 
  √ 
3 Fase menyimpulkan   √ 
II. Interaksi Sosial 
1 
Interaksi guru dengan siswa dan antara siswa dengan 
siswa. 
  √ 
2 
Keaktifan siswa memahami penggunaan media 
pembelajaran 
  √ 
3 
Keaktifan siswa dalam menyelesaikan soal dengan 
menggunakan media pembelajaran 
 √  
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4 Keaktifan siswa menyampaikan jawaban.  √  
5 Keaktifan siswa dalam membuat kesimpulan   √ 
III. Prinsip Reaksi 
1 
Guru menciptakan suasana yang nyaman dan 
membangkitkan motivasi siswa untuk belajar. 
  √ 
2 
Guru menyediakan dan mengelola media pembelajaran 
dengan materi yang sesuai dengan KD yang akan 
dicapai. 
  √ 
3 
Guru memperhitungkan rasionalitas alokasi waktu 
dalam penggunaan media pembelajran. 
  √ 
4 
Guru membimbing siswa/kelompok siswa bekerja 
dalam menyelesaiakan soal dalam media pembelajaran. 
  √ 
5 Guru memberikan penguatan positif kepada siswa.  √  
6 
Guru memotivasi siswa/kelompok siswa dengan 
suasana yang nyaman untuk saling berbagi (sharing) 
dan berdiskusi secara aktif. 
  √ 
Persentase 83,3% 
Berdasarkan table diatas, diperoleh hasil keterlaksanaan media pembelajaran 
interaktif berbasis geogebra dengan rata-rata 83,3% yaitu diatas 80% berarti 
keterlaksanaan media pembelajaran interaktif dapat disimpulkan praktis untuk 
digunakan. 
5. Evaluation (Evaluasi) 
Evaluasi adalah tahap terakhir dari model pengembangan ADDIE. Karena 
dalam penelitian ini hanya sampai uji coba terbatas, maka evaluasi yang dimaksud 
disini adalah evaluasi dari kegiatan implementasi. Hasil evaluasi didapatkan dari 
saran dari guru dan siswa selama uji coba tersebut dilaksanakan, sehingga dari tahap 






1. Merancang Media Pembelajaran 
 Merancang suatu  media dengan menggunakan software Geogebra sebagai 
salah satu media pembelajaran interaktif yang dapat dimanfaatkan oleh guru dan 
siswa dalam proses pembelajaran dimaksudkan agar siswa dapat belajar mandiri. 
Awal pembuatan media pembelajaran ini adalah menentukan materi apa yang cocok 
dan akan dijadikan sebagai pokok bahasan dalam pembuatan media pembelajaran. 
Materi yang dipilih adalah irisan kerucut yang isinya berupa teks dan grafik, 
dilengkapi dengan latihan soal, dan simulasi. Dalam pembuatan media pembelajaran 
ini, terdapat beberapa kendala yang dialami, diantaranya adalah: 
a. Proses rancangan media yang akan dikembangkan yang butuh waktu lama, denan 
mempertimbangkan berbagai hal, sehingga media pembelajaran tersebut selesai 
dalam waktu yang cukup lama. 
b. Pengetahuan pengembang masih terbatas mengenai pengoperasian software 
Geogebra sehingga dalam pembuatan media ini, pengembang belajar otodidak 
dengan mengandalkan manual book resmi dari Geogebra yang masih berbahasa 
inggris, yang mengakibatkan pengembang harus menerjemahkannya terebih 
dahulu, juga masih kurangnya informasi tentang Geogebra di Indonesia. 
c. Bahasa pemrograman dalam media ini yang sangat sulit untuk dipelajari oleh 




Berdasarkan produk awal yang telah dibuat dilakukan uji ahli materi dan ahli 
media, kemudian dilakukan revisi berdasarkan penilaian dan komentar dari para ahli. 
Produk yang telah selesai direvisi kemudian dilanjutkan ke tahap uji terbatas 
terhadap 41 orang siswa SMA Negeri 3 Takalar Kelas XI.  
Berdasarkan uji terbatas ini mendapatkan hasil yang sangat baik, siswa 
merasa senang dan bersemangat dalam mempelajari media pembelajaran berbasis 
Geogebra tersebut. Antusiasme siswa terlihat ketika membaca ilustrasi dan melihat 
animasi, siswa menjadi lebih bersemangat dalam mengerjakan soal-soal latihan dan 
menggunakan fitur simulasi karena menurut siswa media pembelajaran ini 
tampilannya menarik, serta jadi lebih mudah menggambar grafik, terbukti dari 
lembar angket respon siswa dengan hasil respon positif dari semua siswa dengan 
persentase respon positif paling rendah adalah 80,49, dan respon guru dengan 
persentase respon positif sebesar 100% dengan rata-rata respon 4,1 yang artinya 
respon sangat positif. Kemudian dilakukan revisi akhir untuk menciptakan produk 
akhir. 
Seperti halnya media pembelajaran lain, media pembelajaran berbasis 
Geogebra ini merupakan salah satu media pembelajaran interaktif yang bisa 
digunakan dalam proses pembelajaran  matematika dan memberikan banyak manfaat 
bagi dunia pendidikan.  
Hal tersebut semakin diperjelas apa yang dikemukan oleh Titiek Irawati 
bahwa Pembelajaran matematika tidak hanya terpaku pada buku pelajaran saja, 
namun diperlukan inovasi-inovasi baru agar proses belajar menjadi lebih 
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menyenangkan. Sebab bagi kebanyakan peserta didik, belajar matematika merupakan 
beban berat, tidak menarik dan membosankan, sehingga peserta didik kurang 
termotivasi, cepat bosan, dan lelah. Pembelajaran matematika di sekolah erat 
kaitannya dengan angka, perhitungan, dan rumus-rumus yang rumit. 
1
 
Oleh karena itu berdasarkan penelitian yang dilakukan melalui uji 
penggunaan produk media pembelajaran ini memiliki beberapa kelebihan, antara lain 
adalah: 
a. Pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan karena software yang 
digunakan baru dikenal oleh siswa sehingga membuat siswa tertarik dan 
bersemangat ketika menggunakan media pembelajaran tersebut. Selain itu, 
keterbatasan waktu dalam belajar matemarika bisa diatasi, karena media 
pembelajaran ini dibuat dengan menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh 
siswa serta dilengkapi dengan unsur-unsur yang terdapat pada media 
pembelajaran seperti ilustrasi, contoh soal, latihan soal, dan simulasi. 
b. Media pembelajaran ini dapat digunakan untuk materi matematika lainnya. 
c. Software dapat diakses bukan hanya di komputer tapi juga dapat diakses di 
beberapa jenis gadget lainnya seperti smartphone, Ipad, Tablet dan sudah 
tersedia di Play Store dan App Store 
d. Media pembelajaran ini berupa file aplikasi sehingga lebih mudah memfasilitasi 
siswa dalam penggunaan media tersebut dimana saja. 
                                                             
1Titiek Irawati,“Pengelolaan Pembelajaran Matematika Berbasis Teknologi Informasi untuk 
Meningkatkan Pemahaman Konsep Dimensi Tiga di SMK Negeri 1 Sawit Boyolali” (Thesis,  
Universitas Muhammadiyah Surakarta, Surakarta, 2010), h. 30. 
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Selain itu, media pembelajaran ini juga memiliki kelemahan berupa tampilan 
software yang tidak dapat di export menjadi bentuk ekstensi .exe sehingga tampilan 
media hanya seperti tampilan softwarenya.  
2. Hasil Uji Coba Terbatas 
Berdasarkan hasil uji coba terbatas, hasil akhir skor angket respon siswa 
didapat persentase respon positif sebesar 88,53% dengan rata-rata respon 4,32 dan 
rata-rata angket respon guru 4,1 yaitu sangat positif, sehingga secara keseluruhan 
media pembelajaran yang telah dikembangkan oleh pengembang diketahui sangat 
baik.  
Siswa dan Guru juga memberikan pendapat terhadap media ini bahwa hal ini 
membuat siswa lebih mudah membayangkan dan memahami isi materi yang mereka 









Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran 
interaktif berbasis Geogebra pada materi Geometri irisan kerucut, maka dapat 
disimpulkan bahwa: 
1. Proses pengembangan media pembelajaran berbasis Geogebra dengan 
menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implementation, Evaluation) dilakukan dengan 5 tahap yaitu: 
(1) Analisis (analysis); (2) Perancangan (Design); (3) Pengembangan 
(Development); (4) Implementasi (Implementation); (5) Evaluasi 
(Evaluation). Pada tahap analisis, peneliti melakukan observasi di SMA 
Negeri 3 Takalar dengan melakukan wawancara kepada guru mata pelajaran 
dan juga siswa dikelas. Selanjutnya tahap perancangan, peneliti mulai 
merancang media pembelajaran interaktif dengan mempertimbangkan hasil 
observasi tersebut, dan membuat media pembelajaran interaktif berbasis 
Geogebra dengan materi Geometri irisan kerucut.  
 
Tahap selanjutnya yaitu tahap pengembangan, setelah media pembelajaran 
selesai di rancang oleh pengembang, maka selanjutnya akan divalidasi oleh 
para ahli, dalam hal ini ahli materi dan ahli media, kemudian para ahli 
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memberikan saran perbaikan dan kemudian pengembang merevisi media 
tersebut. Setelah media dinyatakan valid oleh ahli materi dan ahli media, 
maka lanjut ke tahap implementasi yaitu uji coba terbatas kepada 41 siswa 
kelas XI MIA 1 SMA Negeri 3 Takalar, setelah uji coba siswa dan guru 
diberikan lembar angket untuk menilai dan memberikan saran untuk media 
pembelajaran interaktif tersebut. Kemudian tahap terakhir yaitu tahap 
evaluasi setelah diuji cobakan maka media pembelajaran akan di evaluasi. 
2. Hasil validasi ahli materi dengan rata-rata 3,1 berada pada kategori sangat 
valid, karena 3 ≤ M ≤ 4 sehingga materi pada media tersebut dikatakan 
sangat valid, sedangkan hasil validasi ahli media dengan rata-rata 3,05 
berada pada kategori sangat valid, karena 3 ≤ M ≤ 4 sehingga media 
pembelajaran dikatakan sangat valid. Efektif karena media pembelajaran 
dinilai oleh siswa dengan respon positif dengan rata-rata persentase respon 
positif sebesar 88,53% dengan rata-rata respon sebesar 4,32 serta respon 
guru dengan rata-rata respon sebesar 4,1 dikatakan efektif karena persentase 
respon siswa lebih dari 50%. Praktis karena diperoleh hasil keterlaksanaan 
media pembelajaran sebesar 83,3% dikatakan praktis karena persentase 
keterlaksanaan media pembelajaran lebih besar dari 70%. 
B. Implikasi Penelitian 
 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran 
menggunakan software Geogebra pada materi Geometri irisan kerucut, implikasi 
penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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1. Media pembelajaran berbasis Geogebra layak dipertimbangkan sebagai 
salah satu sumber pembelajaran mandiri yang dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran di kelas maupun untuk belajar di rumah. 
2. Pembuatan dan pengembangan media pembelajaran berbasis Geogebra 
perlu dikuasai oleh guru mata pelajaran, agar guru dapat membuat media 
pembelajaran sendiri, yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa. 
3. Siswa perlu memiliki kemampuan dasar di bidang ilmu komputer, agar 
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LEMBAR VALIDASI MATERI DAN MEDIA 
MEDIA PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN SOFTWARE GEOGEBRA 
PADA POKOK BAHASAN IRISAN KERUCUT 




A. Berilah tanda ceklist (√) pada kolom nilai yang sesuai menurut penilaian 
Anda. 
B. Lembar Penilaian 
 
VALIDASI MATERI 
Aspek yang Dinilai 
Penilaian 
1 2 3 4 
I. Komponen Kelayakan Isi 
A. Cakupan materi     
B. Keterkaitan kompetensi inti/kompetensi dasar  
1. Relevansi tujuan pembelajaran dengan 
kompetensi inti/kompetensi dasar 
    
2. Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar     
C. Akurasi materi (kebenaran dan ketepatan)  
1. Kebenaran dan ketepatan konsep     
2. Kebenaran dan ketepatan teori     
 
II. Komponen Penyajian 
A. Penyajian pembelajaran  
1. Mendorong siswa untuk mengetahui isi 
media pembelajaran 
    
2. Merangsang keterlibatan/partisipasi siswa 
untuk belajar mandiri 
    
3. Sistematis/runut/alur logika jelas     
4. Kemudahan untuk dipelajari     
B. Aspek bahasa  
1. Bahasa yang digunakan mudah dipahami oleh 
siswa 
    
2. Tidak bermakna ganda (ambigu)     
VALIDASI MEDIA 
A. Komponen Kelayakan Isi 
1. Kesesuaian media pembelajaran untuk 
mempermudah peserta didik 
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2. Kesesuaian media untuk individu/kelompok     
B. Keefektifan dari Media yang digunakan 
1. Efektif dan efisien dalam pengembangan dan 
penggunaan media pembelajaran 
    
2. Kreatif dalam ide dan penuangan gagasan     
C. Kualitas Media 
1. Maintainable (dapat dipelihara dan dikelola 
dengan mudah) 
    
2. Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana 
dalam pengoperasiannya) 
    
3. Kompatibilitas (media pembelajaran dapat 
diinstalasi) 
    
4. Reusable (sebagian/seluruh program media 
pembelajaran dapat dimanfaatkan kembali untuk 
pengembangan media pembelajaran lain) 
    
5. Komunikatif (sesuai sasaran dan dapat diterima 
dengan keinginan sasaran) 
    
 
Keterangan:  1 = tidak sesuai 
2 = cukup sesuai  
3 = sesuai 
4 = sangat sesuai 
 
C. Komentar dan Saran Perbaikan Materi dalam Media 
No Komentar Saran Perbaikan 
   
Samata,                   2017 
       Validator 
 






































LEMBAR VALIDASI ANGKET RESPON SISWA TERHADAP  
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS GEOGEBRA 
 
A. Petunjuk: 
Dalam rangka penyusunan skripsi ini, peneliti menggunakan instrument 
berupa angket respon siswa terhadap media pembelajaran interaktif berbasis 
Geogebra yang dikembangkan. Oleh karena itu, peneliti meminta kesediaan 
Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap angket yang dikembangkan. 
Penilaian dilakukan dengan member tanda cek ( √ ) pada kolom yang sesuai dalam 
matriks uraian aspek yang dinilai dengan skala penilaian berikut;  
1 adalah Tidak Sesuai 
2 adalah Kurang Sesuai 
3 adalah Cukup Sesuai 
4 adalah Sesuai 
5 adalah Sangat Sesuai 
Selain memberikan penilaian, Bapak/Ibu diharapkan untuk memberi komentar 
langsung di dalam lembar validasi ini. Atas bantuannya diucapkan terima kasih. 
 
B. Tabel Penilaian 
 
Aspek yang dinilai SkalaPenilaian 
1 2 3 4 5 
1 Aspek Petunjuk      
 a. Petunjuk pengisian angket dinyatakan 
dengan jelas. 
     
 b. Pilihan respon siswa dinyatakan dengan 
jelas. 
     
 Rata-rata Aspek ke-1      
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2 Aspek Bahasa      
 a. Penggunaan bahasa ditinjau dari 
penggunaan kaidah bahasa indonesia. 
     
 b. Kejelasan petunjuk/arahan, komentar dan 
penyelesaian masalah. 
     
 c. Kesederhanaan struktur kalimat.      
 d. Bahasa yang digunakan bersifat 
komunikatif. 
     
  Rata-rata Aspek ke-2      
3  Aspek Isi      
 a. Tujuan Penggunaan angket dinyatakan 
dengan jelas dan terukur. 
     
 b.  Pertanyaan-pertanyaan pada angket dapat 
menjaring seluruh respon siswa terhadap 
kegiatan dan komponen pembelajaran. 
     
 d. Rumusan pertanyaan pada angket 
menggunakan kata/perintah/pernyataan 
yang menuntut pemberian tanggapan dari 
siswa. 
     
C. Penilaian umum terhadap angket respon siswa 
a. Angket Respon Siswa dapat diterapkan tanpa revisi. 
b. Angket Respon Siswa dapat diterapkan dengan revisi kecil. 
c. Angket Respon Siswa dapat diterapkan dengan revisi besar. 





Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan 
langsung pada maslah. 
 
        
 
        
..............,........................2017 
        Validator/Penilai 
 










ANGKET RESPON GURU TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN 
INTERAKTIF BERBASIS GEOGEBRA PADA POKOK BAHASAN IRISAN 
KERUCUT 
Nama Guru :  ............................. 
Sekolah :  ............................. 
  
Petunjuk Pengisian: 
1. Isilah nama Anda pada kolom yang disediakan. 
2. Angket ini merupakan tindak lanjut dari pengembangan media pembelajaran 
menggunakan software Geogebra pada pokok bahasan barisan dan deret. 
3. Berikan pendapat Anda dengan sejujurnya dan sebenarnya. 
4. Berikan tanda () pada kolom yang telah disediakan sesuai dengan 
pertanyaan/pernyataan yang diberikan. 
 
Keterangan: 
SS : Sangat Setuju R : Ragu-Ragu STS  :  Sangat tidak setuju 
S : Setuju TS  : Tidak Setuju 
No. Kriteria SS S R TS STS 
1 Pengajaran Matematika pada pokok bahasan Irisan 
Kerucut sangat ditunjang dengan adanya media 
pembelajaran interaktif berbasis Geogebra         
 
2 Media pembelajaran  interaktif berbasis Geogebra 
memudahkan dalam belajar Matematika pokok 
bahasan irisan kerucut.         
 
3 Anda merasa kesulitan menggunakan media 
pembelajaran  interaktif berbasis Geogebra pada pokok 
bahasan irisan kerucut.         
 
4 Media pembelajaran  interaktif berbasis Geogebra pada 
pokok bahasan irisan kerucut menggunakan bahasa 




   
 
Makassar,                     2017 










yang jelas dan mudah dipahami 
5 Penggunaan media sesuai dengan tujuan pembelajaran 
yang ingin dicapai         
 
6 Penampilan (tulisan/ilustrasi/tabel/gambar) pada media 
jelas dan mudah dipahami     
 
7 Materi yang terdapat dalam media sesuai dengan 
tujuan yang ingin dicapai siswa dalam mengikuti 
pembelajaran.     
 
8 Penggunaan media dapat membuat siswa lebih aktif 
mengikuti kegiatan pembelajaran.     
 
9 Penyajian materi pada media menimbulkan penafsiran 
ganda (ambigu) bagi siswa.     
 
10 Urutan penyajian materi pada media ini sesuai dengan 










































LEMBAR VALIDASI ANGKET RESPON SISWA TERHADAP  
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS GEOGEBRA 
 
E. Petunjuk: 
Dalam rangka penyusunan skripsi ini, peneliti menggunakan instrument 
berupa angket respon siswa terhadap media pembelajaran interaktif berbasis 
Geogebra yang dikembangkan. Oleh karena itu, peneliti meminta kesediaan 
Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap angket yang dikembangkan. 
Penilaian dilakukan dengan member tanda cek ( √ ) pada kolom yang sesuai dalam 
matriks uraian aspek yang dinilai dengan skala penilaian berikut;  
1 adalah Tidak Sesuai 
2 adalah Kurang Sesuai 
3 adalah Cukup Sesuai 
4 adalah Sesuai 
5 adalah Sangat Sesuai 
Selain memberikan penilaian, Bapak/Ibu diharapkan untuk memberi komentar 
langsung di dalam lembar validasi ini. Atas bantuannya diucapkan terima kasih. 
 
F. Tabel Penilaian 
 
Aspek yang dinilai SkalaPenilaian 
1 2 3 4 5 
1 Aspek Petunjuk      
 a. Petunjuk pengisian angket dinyatakan 
dengan jelas. 
     
 b. Pilihan respon siswa dinyatakan dengan 
jelas. 
     
 Rata-rata Aspek ke-1      
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2 Aspek Bahasa      
 a. Penggunaan bahasa ditinjau dari 
penggunaan kaidah bahasa indonesia. 
     
 b. Kejelasan petunjuk/arahan, komentar dan 
penyelesaian masalah. 
     
 c. Kesederhanaan struktur kalimat.      
 d. Bahasa yang digunakan bersifat 
komunikatif. 
     
  Rata-rata Aspek ke-2      
3  Aspek Isi      
 a. Tujuan Penggunaan angket dinyatakan 
dengan jelas dan terukur. 
     
 b.  Pertanyaan-pertanyaan pada angket dapat 
menjaring seluruh respon siswa terhadap 
kegiatan dan komponen pembelajaran. 
     
 d. Rumusan pertanyaan pada angket 
menggunakan kata/perintah/pernyataan 
yang menuntut pemberian tanggapan dari 
siswa. 
     
G. Penilaian umum terhadap angket respon siswa 
e. Angket Respon Siswa dapat diterapkan tanpa revisi. 
f. Angket Respon Siswa dapat diterapkan dengan revisi kecil. 
g. Angket Respon Siswa dapat diterapkan dengan revisi besar. 





Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan 
langsung pada maslah. 
 
        
 
        
..............,........................2017 
        Validator/Penilai 
 










ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN 
INTERAKTIF BERBASIS GEOGEBRA PADA POKOK BAHASAN IRISAN 
KERUCUT 
Nama :  .............................   
Kelas  :  .............................   
Sekolah :  ............................. 
 
Petunjuk Pengisian: 
1. Isilah nama dan kelas Anda pada tempat yang disediakan. 
2. Angket ini merupakan tindak lanjut dari pengembangan media pembelajaran 
menggunakan software Geogebra pada pokok bahasan Geometri Irisan Kerucut. 
3. Berikan pendapat Anda dengan jujur. 
4. Berikan tanda () pada kolom yang telah disediakan sesuai dengan 
pertanyaan/pernyataan yang diberikan. 
 
Keterangan: 
SS : Sangat Setuju R : Ragu-Ragu STS  :  Sangat tidak setuju 
S : Setuju TS  : Tidak Setuju 
No. Kriteria SS S R TS STS 
1 
Apakah tampilan media pembelajaran  interaktif 
berbasis Geogebra menarik? 
         
2 Apakah media pembelajaran mudah digunakan?          
3 
Apakah teks/tulisan pada media dapat dibaca 
dengan jelas? 
         
4 Apakah bahasa yang digunakan mudah dipahami?          
5 
Apakah soal yang disajikan dalam media 
pembelajaran ini mudah dipahami? 
         
6 
Apakah media pembelajaran  interaktif berbasis 
Geogebra membuat Anda lebih bersemangat 
dalam belajar? 






Apakah media pembelajaran  interaktif berbasis 
Geogebra memberikan dorongan untuk 
mempelajari materi irisan kerucut lebih dalam? 
     
8 
Apakah belajar menggunakan media pembelajaran  
interaktif berbasis Geogebra ini 
menyenangkan/tidak membosankan? 
     
9 
Apakah penggunaan media pembelajaran  
interaktif berbasis Geogebra dapat membuat Anda 
lebih mudah mengingat dan memahami materi 
irisan kerucut? 
     
10 
Apakah media pembelajaran seperti ini sebaiknya 
diterapkan dalam materi Matematika lainnya? 
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 
GEOGEBRA DENGAN MODEL PENGEMBANGAN ADDIE (ANALYSIS, 
DESIGN, DEVELOPMENT, IMPLEMENTATION, EVALUATION) PADA 
MATERI GEOMETRI SISWA KELAS XI MIA SMA NEGERI 3 TAKALAR 
 
M. Ismail Walid1), Muhammad Rusydi Rasyid2), Andi Dian Angriani3). 
 1,2Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar/Pendidikan Matematika 
1,2Jalan H. M Yasin Limpo No. 36 Samata-Gowa Tlp. (0411) 424535 Fax. 424536 





Skripsi ini membahas tentang pengembangan media pembelajaran 
interaktif berbasis Geogebra. Penelitian ini bertujuan menghasilkan instrumen tes 
untuk mengukur kemampuan matematis siswa SMA Negeri 3 Kabupaten Takalar 
yang valid, praktis dan efektif. Jenis penelitian yang digunakan adalah research 
and development (R&D) yaitu pengembangan media pembelajaran interaktif 
berbasis software Geogebra. Model pengembangan media pembelajaran ini 
dikembangkan berdasarkan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implementation, Evaluation). Subjek uji coba dalam penelitian ini 
adalah siswa kelas XI MIA 1 SMA Negeri 3 Kabupaten Takalar. Output dari 
media pembelajaran interaktif berbasis Geogebra ini berupa file .ggb yang dapat 
di install dengan mudah, sehingga memudahkan siswa dalam proses 
pembelajaran. Berdasarkan hasil uji coba terbatas yang dilakukan, diperoleh data 
hasil validasi ahli materi dengan rata-rata 3,1 berada pada kategori sangat valid, 
karena     3 ≤ M ≤ 4 sehingga materi pada media tersebut dikatakan sangat valid, 
sedangkan hasil validasi ahli media dengan rata-rata 3,05 berada pada kategori 
sangat valid, karena 3 ≤ M ≤ 4 sehingga media pembelajaran interaktif dikatakan 
sangat valid. Efektif karena media pembelajaran dinilai oleh siswa dengan respon 
positif dengan rata-rata persentase respon positif siswa sebesar 88,53% dan rata-
rata respon sebesar 4,32 serta respon guru dengan rata-rata respon sebesar 4,1 
dikatakan efektif karena persentase respon siswa dan guru lebih dari 50%. 
Kata Kunci : Pengembangan, Media Pembelajaran Interaktif, Software Geogebra. 
THE DEVELOPMENT OF GEOGEBRA-BASEDINTERACTIVE LEARNING 
MEDIA WITH ADDIE DEVELOPMENT MODEL(ANALYSIS, DESIGN, 
DEVELOPMENT, IMPLEMENTATION, EVALUATION) ON GEOMETRY 
SUBJECT FORCLASS XI STUDENTS OF MATHEMATICS AND NATURAL 
SCIENCE OF STATE SENIOR HIGH SCHOOL 3 TAKALAR. 
 
M. Ismail Walid1), Muhammad Rusydi Rasyid2), Andi Dian Angriani3). 
 1,2Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar/Pendidikan Matematika 
1,2Jalan H. M Yasin Limpo No. 36 Samata-Gowa Tlp. (0411) 424535 Fax. 424536 
E-mail: m.ismailwalid@gmail.com, rusydi.rasyid@uin-alauddin.ac.id, dian.angriani@uin-
alauddin.ac.id 
ABSTRACT 
This thesis discusses the development of Geogebra-based interactive 
learning media. This research aims to produce a test instrument to measure 
mathematical ability of the students of State Senior High School 3 Takalar 
Regency which is valid, practical and effective. The type of the research used is 
research and development (R&D) namely the development of Geogebra-software-
based interactive learning media. The development model of this learning media 
is developed based on ADDIE development model (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation). The test subjects in this research were class XI 
students of Mathematics and Natural Science of State Senior High School 3 
Takalar Regency. The Output of this Geogebra-based interactive learning media 
was in the form of .ggbfile which can be easily installed, so that it eased the 
students in the learning process. Based on the results of the limited test which has 
been conducted, the data obtained from the results of the material expert 
validation with the average of  3,1 was in the very valid category because 3≤M≤4 
so that the materials on that media were considered very valid, while the results 
of media expert with the average of 3,05 were in the very valid category because 
3≤M≤4 so that interactive learning media was said to be very valid. It was 
effective because the learning media was assessed by the students with positive 
responseswith the average of positive responses percentage of 88,53% and the 
average of responses of 4,32 as well asteachers’ responses with the average of 4,1 
which were said to be effective because the percentage of students and teachers 
responses were more than 50%. 
Keywords: Development, Interactive Learning Media, Geogebra Software. 
erkembangan teknologi pada abad kedua puluh satu kini berkembang 
dengan sangat pesat, tidak hanya berkembang sebagai media untuk 
berinteraksi sosial atau sering disebut media sosial, juga berkembang dalam 
bidang pendidikan. Hampir seluruh komponen dalam pendidikan melibatkan 
teknologi. Proses belajar mengajarpun tak bisa terlepas dari teknologi. Teknologi 
informasi saat ini pun, harus terintegrasi dalam semua mata pelajaran, tidak 
terkecuali pada mata pelajaran matematika.  
 Salah satu pengetahuan yang harus dicapai oleh siswa adalah penguasaan 
teknologi, berbagai usaha dilakukan untuk memperoleh output yang memadai 
sesuai dengan standar kompetensi lulusan yang diharapkan tersebut diantaranya 
dengan merencanakan pembelajaran matematika dengan menggunakan media 
yang efektif, menarik dan juga efisien, pemilihan media diarahkan sesuai dengan 
kompetensi yang akan dicapai oleh peserta didik. Salah satu media saat ini yang 
berkembang dan banyak dipelajari dan dikaji oleh pendidik adalah teknologi 
komputer dengan berbagai program-programnya, program-program yang ada di 
dalam komputer dapat dimanfaatkan dalam  pembelajaran. 
Berdasarkan penjelasan ayat di atas dapat kita ketahui bahwa Allah 
Subhanahu wata’ala menganjurkan kita senantiasa mau bekerja keras dalam 
menuntut ilmu dan Allah berjanji akan menempatkan orang-orang yang beriman, 
berilmu, dan beramal saleh  pada derajat yang paling tinggi. Maka dari itu 
dibutuhkan suatu proses pembelajaran yang dapat mengantarkan kita mencapai 
tujuan tersebut. 
Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan 
potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan 
dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Tujuan pendidikan nasional adalah 
untuk mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang 
beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, 
berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis 
serta bertanggung jawab. Pendidikan di Indonesia saat ini  masih perlu 
pembenahan untuk mencapai tujuan pendidikan tersebut.(Undang-undang RI 
No. 20, 2003) 
Masalah umum dalam pendidikan di Indonesia adalah rendahnya aktivitas 
belajar siswa. Pada umumnya dalam pembelajaran, guru lebih mendominasi 
kegiatan belajar mengajar, sedangkan siswa sebagai objek yang menerima segala 
penyampaian dari guru menghafal, sehingga aktivitas belajar siswa di kelas pun 
P 
sangat rendah. Padahal proses belajar mengajar yang baik, adalah adanya 
aktivitas antara guru dan peserta didik. 
Untuk mencapai tujuan pendidikan tersebut, maka diperlukan suatu alat 
pendidikan yang disebut kurikulum. Kurikulum adalah suatu rencana yang 
disusun untuk melancarkan proses belajar mengajar di bawah bimbingan dan 
tanggungjawab sekolah atau lembaga pendidikan beserta staf pengajarnya, juga 
peristiwa-peristiwa yang terjadi di bawah pengawasan sekolah, jadi selain 
kegiatan kulikuler yang formal juga kegiatan yang tak formal.(Nasution, 2008:5)  
Dalam sistem pendidikan di Indonesia, matematika merupakan salah satu mata 
pelajaran yang wajib diberikan di sekolah mulai dari jenjang sekolah dasar 
sampai dengan sekolah menengah atas.  
Salah satu langkah untuk meningkatkan kemampuan spasial matematis siswa 
adalah dengan memberikan pembelajaran geometri dengan metode pengajaran 
yang tepat. Pengajaran geometri di sekolah diharapkan dapat membentuk sikap 
dan kebiasaan sistematik bagi siswa sehingga mampu memahami gambaran dan 
konsep-konsep tentang hubungan diantara bangun-bangun tersebut. Oleh karena 
itu penting sekali bagi guru untuk selalu mengembangkan metode dan media 
pembelajaran yang salah satunya adalah memberi kesempatan kepada siswa 
untuk bisa terlibat secara aktif dalam mengobservasi, mengeksplorasi, mencoba 
serta menemukan prinsip-prinsip geometri lewat aktivitas pembelajaran yang 
kreatif dan komunikatif dan mampu menerapkan apa yang mereka pelajari 
dalam konteks kehidupan sehari-hari. Sejalan dengan hal tersebut, materi 
geometri dalam matematika juga memerlukan penyajian yang dapat menarik 
perhatian siswa serta mempermudah siswa untuk mengembangkan 
kemampuannya.(Nurkholis, 2012: 2) 
Penentuan model atau pendekatan pembelajaran matematika di sekolah 
merupakan kunci dalam proses pembelajaran di sekolah. Penentuan model 
pembelajaran pun sangat mempengaruhi keaktivan peserta didik dalam 
menerima materi pembelajaran, pemilihan model pembelajaran yang tepat dan 
inovatif menjadi kewajiban bagi pengajar. Pengajar harus mengetahui 
karakteristik siswa tiap kelas. Selain model pembelajaran, pemilihan media dalam 
pembelajaran juga perlu diperhatikan pengajar. 
Media pembelajaran modern, tak lepas dari peran teknologi. Dalam hal ini, 
peneliti menggunakan software Geogebra. Geogebra adalah salah satu software 
pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran matematika yang 
memberikan peran lebih aktif kepada siswa dan membuat siswa lebih kreatif dan 
diharapkan kemampuan siswa lebih meningkat. Dengan beragam fasiltas yang 
dimiliki, Geogebra dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran matematika 
untuk mendemonstrasikan atau memvisualisasikan konsep-konsep matematis 
serta sebagai alat bantu untuk mengkonstruksi konsep-konsep matematis.  
Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah untuk menghasilkan produk 
berupa media pembelajaran interaktif berbasis geogebra pada materi geometri 
yang valid, praktis dan efektif. 
PENELITIAN PENGEMBANGAN 
Research and Development merupakan suatu proses atau langkah-langkah 
untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang 
sudah ada, yang dapat dipertanggung jawabkan.(Nana, 2011: 114) Tujuan metode 
penelitian pengembangan ini digunakan untuk menghasilkan produk tertentu 
dalam menguji keefektifan dan kebermanfaatan produk, serta mengetahui 
bagimana tanggapan Peserta didik dan Pendidik terhadap produk yang 
dikembangkan.(Sugiono, 2013: 89)  
Model pengembangan merupakan dasar untuk mengembangkan produk yang 
akan dihasilkan. Model pengembangan dapat berupa model prosedural, model 
konseptual, dan teoritik. Model prosedural adalah model yang bersifat deskriptif, 
menunjukkan langkah-langkah yang harus diikuti untuk menghasilkan  produk. 
Model konseptual adalah model yang bersifat analitis yang menyebutkan 
komponen-komponen produk, menganalisis komponen secara rinci dan 
menunjukkan hubungan antar komponen yang akan dikembangkan. Model 
teoritik adalah model yang menggambarkan kerangka berpikir yang didasarkan 
pada teori-teori yang relevan dan didukung oleh data empirik.(Tim 
Pustilitjaknov, 2008: 8-9) 
MODEL PENGEMBANGAN ADDIE 
Robert Maribe Branch mengembangkan Intructional Design (Desain 
Pembelajaran) dengan pendekaatan ADDIE, yang merupakan kepanjangan dari 
Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation. Analysis,  berkaitan 
dengan kegiatan analisis terhadap situasi kerja dan lingkungan sehingga dapat 
ditemukan produk apa yang perlu dikembangkan. Design merupakan kegiatan 
perancangan produk sesuai dengan yang dibutuhkan. Development  adalah 
kegiatan pembuatan dan pengujian produk. Implementation adalah kegiatan 
menggunakan produk, dan Evaluation adalah kegiatan menilai apakah setiap 
langkah kegitan dan produk yang telah dibuat sudah sesuai dengan spesifikasi 
atau belum.(Sugiyono, 2016: 38) 
ADDIE merupakan singkatan dari Analysis, Design, Development Implementation 
and Evaluation. Menurut langkah-langkah pengembangan produk, model 
penelitian dan pengembangan ini lebih rasional dan lebih lengkap daripada 
model 4D (Define, Design, Development, and Disseminate). Model ini dapat 
digunakan untuk berbagai macam bentuk pengembangan produk seperti model, 
strategi pembelajaran, metode pembelajaran, media dan bahan ajar. Model 
ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry untuk merancang system 
pembelajaran.(Endang, 2012: 183-184) 
GEOGEBRA 
Geogebra dikembangkan oleh Markus Hohenwarter pada tahun 2001. 
Geogebra adalah program komputer untuk membelajarkan matematika 
khususnya geometri dan aljabar. Program ini dapat digunakan dengan bebas dan 
dapat diunduh dari www.geogebra.com. Program Geogebra ini sangat terkenal, 
sehingga kerap dikunjungi dan telah digunakan oleh jutaan orang di seluruh 
dunia, baik oleh pelajar, mahasiswa, guru, dosen, dan yang berkepentingan 
menggunakannya. Website ini rata-rata dikunjungi sekira 300.000 orang tiap 
bulan. Hingga saat ini, program ini telah digunakan oleh ribuan siswa maupun 
guru dari sekira 192 negara.(Syahbana, 2016: 2) 
GeoGebra merupakan software sumber belajar yang cocok khususnya dalam 
bidang aljabar dan Geometri. Dengan pengunduhan yang sifatnya tidak berbayar 
sehingga memudahkan siapapun untuk bisa menggunakan software ini. Sumber 
belajar yang praktis dan sederhana, yang tidak memerlukan peralatan dan 
perawatan khusus tidak sulit dicari, tidak mahal harganya, dan tidak 
memerlukan tenaga terampil yang khusus, adalah sumber belajar yang harus 
mendapatkan prioritas utama dan pertama.(Siregar, 2010: 87) 
METODE PENELITIAN 
a. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 
pengembangan (Research and Development).  
b. Prosedur Penelitian 
Analysis, kegiatan utama pada tahap ini adalah menganalisis perlunya 
pengembangan model/metode pembelajaran baru dan menganalisis kelayakan 
dan syarat-syarat pengembangan model/metode pembelajaran baru. 
Pengembangan metode pembelajaran baru diawali oleh adanya masalah dalam 
model/metode pembelajaran yang sudah diterapkan. Masalah dapat terjadi 
karena model/metode pembelajaran yang ada sekarang sudah tidak relevan 
dengan kebutuhan saran, lingkungan belajar, teknologi, karakteristik peserta 
didik dan sebagainya. 
 
Design (Perancangan model/metode pembelajaran), pada tahap desain memiliki 
kemiripan dengan merancang kegiatan belajar mengajar. Kegiatan ini merupakan 
proses sistematik yang dimulai dari menetapkan tujuan belajar, merancang 
skenario atau kegiatan belajar mengajar, merancang perangkat pembelajaran, 
merancang materi pembelajaran dan alat evaluasi hasil belajar. Rancangan 
model/metode pembelajaran ini masih bersifat konseptual dan akan mendasari 
proses pengembangan berikutnya. 
Development, dalam model ADDIE berisi kegiatan realisasi rancangan produk. 
Kegiatan pada tahap desain adalah menyusun kerangka konseptual penerapan 
model/metode pembelajaran baru. Kegiatan pada tahap pengembangan adalah 
kerangka yang masih konseptual tersebut direalisasikan menjadi produk yang 
telah siap diimplementasikan. Sebagai contoh, apabila pada tahap desain telah 
dirancang penggunaan model/metode baru yang masih konseptual. 
Implementation, kegiatan pada tahap ini adalah mengimplementasikan 
rancangan dan metode yang telah dikembangkan pada situasi yang nyata yaitu di 
kelas. Selama implementasi, rancangan model/metode yang telah dikembangkan 
diterapkan pada kondisi yang sebenarnya. Materi disampaikan sesuai dengan 
model/metode baru yang dikembangkan. Setelah penerapan metode, kemudian 
dilakukan evaluasi awal untuk member umpan balik pada penerapan 
model/metode selanjutnya. 
Evaluation, dilakukan dalam dua bentuk, yaitu evaluasi formatif dan sumatif. 
Evaluasi formatif dilaksanakan pada setiap akhir tatap muka (mingguan), 
sedangkan evaluasi sumatif dilakukan setelah kegiatan berakhir secara 
keseluruhan (semester). Evaluasi sumatif mengukur kompetensi akhir dari mata 
pelajaran atau tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Hasil evaluasi digunakan 
untuk memberi umpan balik kepada pihak pengguna model/metode. Revisi 
dibuat sesuai dengan hasil evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi 















Gambar 1. Desain Uji Coba 
d. Instrumen Penelitian 
  Peneliti menyiapkan beberapa instrumen berdasarkan panduan yang 
sudah dirancang untuk memperoleh data yang diperlukan. Instrumen yang 
dimaksud adalah lembar validasi materi, lembar validasi media, lembar 
pengamatan aktifitas peserta didik, lembar respon peserta didik, lembar respon 
guru, serta tes hasil belajar peserta didik. 
e. Teknik Analisis Data 
  Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis validitas materi dan 
media, serta analisis angket respon siswa dan guru. 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Deskripsi Hasil Penelitian 
  Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 
berbasis Geogebra pada materi irisan kerucut. Adapun prosedur penelitian dan 
pengembangan ini adalah: 
a. Analysis (Analisis) 
Tahap pertama dalam penelitian dan pengembangan ini adalah tahap 
analisis kebutuhan dengan melakukan observasi di SMA Negeri 3 Takalar. Hasil 
analisis inilah yang akan menjadi acuan dalam pengembangan media 
Uji coba ahli materi dan ahli media (alpha) 
Revisi pertama 
Uji coba lapangan (beta) 
Revisi akhir 
pembelajaran interaktif berbasis Geogebra ini. Hasil observasi yang dilakukan 
oleh peneliti di kelas XI, yang dalam proses pembelajaran masih minim dalam 
penggunaan media pembelajaran, media pembelajaran yang digunakan dalam 
pembelajaran berupa software Microsoft Office Power Point dan LKS, yang masih 
kurang menarik rasa ingin tahu siswa terhadap materi pembelajaran, disamping 
itu kurikulum yang digunakan di SMA Negeri 3 Takalar adalah Kurikulum 2013 
(K13) dimana K13 menuntut guru agar dapat mengombinasikan pembelajaran 
dengan bantuan Teknologi. Oleh karena itu, peneliti berfikir untuk 
mengebangkan media pembelajaran yang baru dan lebih interaktif dan menarik 
minat dan rasa ingin tahu siswa terhadap materi pembelajaran yang diajarkan. 
b. Design (Perencanaan) 
Tahap perencanaan merupakan tindak lanjut dari tahap analisis. Pada 
proses perancangan (design) media pembelajaran dibutuhkan sebuah sketsa 
desain untuk membantu pembuatan media pembelajaran. Sketsa tersebut 
dituangkan dalam sebuah storyboard dan flowchart.  
Media pembelajaran dengan menggunakan software Geogebra yang dikembangan 
oleh peneliti berisi 25 frame yang terdiri atas frame halaman awal/menu utama, 
frame materi, frame soal latihan, dan frame profil.  
Berikut adalah flowchart dari media pembelajaran dengan menggunakan 
software Geogebra : 
 
Gambar 2. Rancangan Flowchart Media Pembelajaran Menggunakan Software Geogebra 
c. Development (Pengembangan) 
Dalam tahap pengembangan ini, ada beberapa hal yang dilakukan, 
diantaramya : 
Pembuatan Media Pembelajaran, media yang di telah dirancang oleh peneliti 









dikembangkan dengan menggunakan aplikasi Geogebra. Isi dari media 
pembelajaran ini terdiri dari materi-materi yang didapatkan dari beberapa buku-
buku Matematika Peminatan  kelas XI Kurikulum 2013 . 
Validasi Kelayakan Produk, Setelah media pembelajaran selesai dibuat, 
dilakukan validasi kelayakan produk. Validasi media pembelajaran ini dilakukan 
oleh validator ahli dan meminta pertimbangan secara teoritis dan praktis. 
Validator ahli terdiri dari validator ahli media dan ahli materi. 
Validasi Ahli Materi, Ahli materi dalam proses validasi media pembelajaran 
menggunakan software Geogebra ini sebanyak 2 orang ahli. Validasi yang 
dilakukan ahli materi terkait dengan aspek relevensi materi. Validasi oleh ahli 
materi selain melakukan penilaian kelayakan, ahli materi juga memberikan 
komentar dan saran untuk memperbaiki media. Adapun hasil validasi yang 
dilakukan oleh ahli materi dapat dilihat di tabel berikut: 
Tabel 1. Hasil validasi produk di lihat dari aspek materi 








I. Komponen Kelayakan Isi 
A. Cakupan materi 3 3 3 
B. Keterkaitan kompetensi 
inti/kompetensi dasar 
 




3 3 3 
2. Kesesuaian materi dengan 
kompetensi dasar 
4 3 3,5 
C. Akurasi materi (kebenaran dan 
ketepatan) 
 
1. Kebenaran dan ketetapan 
konsep 
3 3 3 
2. Kebenaran dan ketepatan 
teori 
3 3 3 
 
 
II. Komponen Penyajian 
A. Penyajian pembelajaran  
1. Mendorong siswa untuk 
mengetahui isi media 
pembelajaran 
4 3 3,5 
2. Merangsang 
keterlibatan/partisipasi 
siswa untuk belajar mandiri 
4 3 3,5 
3. Sistematis/runut/alur logika 
jelas 
3 3 3 
4. Kemudahan untuk dipelajari 2 3 2,5 
B. Aspek bahasa  
1. Bahasa yang digunakan 
mudah dipahami oleh siswa 
3 3 3 
2. Tidak bermakna ganda 
(ambigu) 




Berdasarkan tabel 1 di atas, dapat diperoleh kesimpulan bahwa aspek relevensi 
materi diperoleh rata-rata 3,1 yang termasuk ke dalam kategori valid. Sehingga 
secara keseluruhan, media pembelajaran dengan menggunakan software Geogebra 
yang telah dikembangkan oleh peneliti dapat di uji cobakan. 
Validasi Ahli Media, Ahli media dalam validasi media pembelajaran 
menggunakan software Geogebra ini adalah sebanyak 2 orang ahli. Validasi yang 
dilakukan ahli media terkait dengan aspek tampilan media. Validasi oleh ahli 
materi selain melakukan penilaian kelayakan, ahli media juga memberikan 
komentar dan saran untuk memperbaiki media. Adapun hasil validasi yang 
dilakukan oleh ahli materi dapat dilihat di tabel 4.2 berikut: 
Tabel 4.2. Hasil validasi produk di lihat dari aspek media 








A. Komponen Kelayakan Isi 
1. Kesesuaian media pembelajaran 
untuk mempermudah peserta didik 
3 3 3 
2. Kesesuaian media untuk 
individu/kelompok 
4 3 3,5 
B. Keefektifan dari Media yang digunakan 
1. Efektif dan efisien dalam 
pengembangan dan penggunaan 
media pembelajaran 
3 3 3 
2. Kreatif dalam ide dan penuangan 
gagasan 
4 3 3,5 
C. Kualitas Media 
1. Maintainable (dapat dipelihara dan 
dikelola dengan mudah) 
3 3 3 
2. Usabilitas (mudah digunakan dan 
sederhana dalam 
pengoperasiannya) 
3 3 3 
3. Kompatibilitas (media 
pembelajaran dapat diinstalasi) 
3 3 3 
4. Reusable (sebagian/seluruh 
program media pembelajaran dapat 
dimanfaatkan kembali untuk 
pengembangan media 
pembelajaran lain) 
3 3 3 
5. Komunikatif (sesuai sasaran dan 
dapat diterima dengan keinginan 
sasaran) 
2 3 2,5 
Rata-Rata 3.05 
Berdasarkan tabel 4.2 di atas dapat diperoleh kesimpulan bahwa aspek 
media diperoleh rata-rata 3,05 yang termasuk ke dalam kategori valid. Sehingga 
secara keseluruhan, media pembelajaran dengan menggunakan software Geogebra 
yang telah dikembangkan oleh peneliti dapat di uji cobakan. 
d. Implementation (Implementasi) 
Tahap ini adalah lanjutan dari tahap Pengembangan. Pada tahap ini, 
semua rancangan media yang telah dikembangkan diterapkan setelah dilakukan 
revisi. Media pembelajaran menggunakan software Geogebra yang telah 
dikembangkan, diimplementasikan pada situasi yang nyata yaitu di kelas. 
Namun dalam tahap ini, peneliti hanya sampai melakukan uji coba produk 
terhadap kelompok kecil (uji terbatas) dengan melihat respon dari guru dan 
respon dari siswa terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan. Uji 
coba yang dimaksudkan untuk melihat tingkat kepraktisan pada media tersebut. 
Uji coba terbatas ini terdiri dari 1 orang guru mata pelajaran dan 41 orang siswa 
dari SMA Negeri 3 Takalar. Karena uji ini tidak dilakukan di Laboratorium 
Komputer Sekolah, maka siswa diminta membawa laptop masing-masing untuk 
menunjang uji coba produk dan pembelajaran ini membutuhkan alat bantu yaitu 
proyektor. Sebelum melakukan uji coba tersebut, siswa diberikan petunjuk 
mengenai media pembelajaran menggunakan Geogebra. 
Pada saat pelaksanaan uji coba terbatas, peneliti/pengembang menjelaskan apa-
apa yang saja yang terdapat pada media pembelajaran tersebut. Hal ini dilakukan 
pengembang agar siswa lebih semangat ketika mempelajari materi pada media 
pembelajaran tersebut. 
Setelah guru dan siswa selesai memperhatikan media pembelajaran tersebut, 
maka pada hari terakhir uji coba, diberikanlah angket oleh pengembang. Angket 
ini bertujuan untuk melihat sejauh mana respon guru dan siswa terhadap media 
pembelajaran dengan menggunakan software Geogebra yang sudah 
dikembangkan. 
Adapun hasil respon guru dan siswa terhadap media pembelajaran 
menggunakan software Geogebra dapat dilihat di tabel 4.3 dan tabel 4.4 berikut: 
Tabel 3. Hasil Respon Guru 
No. Kriteria Skor 
1 Pengajaran Matematika pada pokok bahasan Irisan 
Kerucut sangat ditunjang dengan adanya media 
pembelajaran interaktif berbasis Geogebra 
5 
2 Media pembelajaran  interaktif berbasis Geogebra 
memudahkan dalam belajar Matematika pokok bahasan 
irisan kerucut. 
4 
3 Anda merasa kesulitan menggunakan media 
pembelajaran  interaktif berbasis Geogebra pada pokok 
bahasan irisan kerucut. 
4 
4 Media pembelajaran  interaktif berbasis Geogebra pada 
pokok bahasan irisan kerucut menggunakan bahasa yang 
jelas dan mudah dipahami 
4 
5 Pengajaran Matematika pada pokok bahasan Irisan 
Kerucut sangat ditunjang dengan adanya media 
pembelajaran interaktif berbasis Geogebra 
4 
6 Media pembelajaran  interaktif berbasis Geogebra 
memudahkan dalam belajar Matematika pokok bahasan 
irisan kerucut. 
4 
7 Anda merasa kesulitan menggunakan media 4 
 
Tabel 4. Hasil Respon Siswa 
pembelajaran  interaktif berbasis Geogebra pada pokok 
bahasan irisan kerucut. 
8 Media pembelajaran  interaktif berbasis Geogebra pada 
pokok bahasan irisan kerucut menggunakan bahasa yang 
jelas dan mudah dipahami 
4 
9 Penggunaan media sesuai dengan tujuan pembelajaran 
yang ingin dicapai 
4 
10 Penampilan (tulisan/ilustrasi/tabel/gambar) pada media 
jelas dan mudah dipahami 
4 
Rata-rata penilaian = 








5 4 3 2 1 
1 
Apakah tampilan media 
pembelajaran  interaktif 
berbasis Geogebra menarik? 
26 14 1 0 0 97,56 Positif 
2 
Apakah media pembelajaran 
mudah digunakan? 
14 19 8 0 0 80,49 Positif 
3 
Apakah teks/tulisan pada 
media dapat dibaca dengan 
jelas? 
26 15 0 0 0 100,00 Positif 
4 
Apakah bahasa yang 
digunakan mudah dipahami? 
14 21 6 0 0 85,36 Positif 
5 
Apakah soal yang disajikan 
dalam media pembelajaran ini 
mudah dipahami? 
11 22 8 0 0 80,49 Positif 
6 
Apakah media pembelajaran  
interaktif berbasis Geogebra 
membuat Anda lebih 
bersemangat dalam belajar? 
16 21 4 0 0 90,25 Positif 
7 
Apakah media pembelajaran  
interaktif berbasis Geogebra 
memberikan dorongan untuk 
mempelajari materi irisan 
kerucut lebih dalam? 
13 25 3 0 0 92,68 Positif 
Pada tabel 3 dan 4 menunjukkan bahwa media pembelajaran dengan 
menggunakan software Geogebra ditinjau dari respon guru memiliki rata-rata 4,1 
sedangkan hasil analisis data respon siswa terhadap pelaksanaan pembelajaran 
yang diikuti oleh 41 orang siswa pada tahap uji coba terbatas dapat dilihat pada 
lampiran, deskripsi hasil respon siswa ditunjukkan pada tabel, terlihat bahwa 
persentase rata-rata respon siswa terhadap pelaksanaan kegiatan pembelajaran 
dengan menggunakan software Geogebra memiliki nilai lebih besar dari 80%. Dari 
keseluruhan aspek yang ditanyakan, persentase rata-rata respon siswa adalah 
88,54 %. Dengan demikian tingginya persentase siswa yang memberikan respon 
positif membuktikan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Geogebra 
dapat dikatakan efektif. 
Selain itu, juga disediakan angket berupa keterlaksanaan media 
pembelajaran interaktif berbasis geogebra yang diisi oleh guru mata pelajaran, 
dengan hasil seperti pada table berikut: 
Tabel 5. Keterlaksanaan media pembelajaran 
No Komponen Model dan Aspek Pengamatan 
Hasil 
Pengamatan 
I. Sintaks 0 1 2 
1 Fase memperkenalkan media pembelajaran   √ 
2 
Fase mengajarkan materi dengan menggunakan 
media pembelajaran 
  √ 
8 
Apakah belajar menggunakan 
media pembelajaran  
interaktif berbasis Geogebra 
ini menyenangkan/tidak 
membosankan? 
24 13 4 0 0 90,25 Positif 
9 
Apakah penggunaan media 
pembelajaran  interaktif 
berbasis Geogebra dapat 
membuat Anda lebih mudah 
mengingat dan memahami 
materi irisan kerucut? 
14 19 8 0 0 80,49 Positif 
10 
Apakah media pembelajaran 
seperti ini sebaiknya 
diterapkan dalam materi 
Matematika lainnya? 
23 13 3 2 0 87,80 Positif 
Rata-rata persentase respon positif 88,53  
3 Fase menyimpulkan   √ 
II. Interaksi Sosial 
1 
Interaksi guru dengan siswa dan antara siswa 
dengan siswa. 
  √ 
2 
Keaktifan siswa memahami penggunaan media 
pembelajaran 
  √ 
3 
Keaktifan siswa dalam menyelesaikan soal 
dengan menggunakan media pembelajaran 
 √  
4 Keaktifan siswa menyampaikan jawaban.  √  
5 Keaktifan siswa dalam membuat kesimpulan   √ 
III. Prinsip Reaksi 
1 
Guru menciptakan suasana yang nyaman dan 
membangkitkan motivasi siswa untuk belajar. 
  √ 
2 
Guru menyediakan dan mengelola media 
pembelajaran dengan materi yang sesuai dengan 
KD yang akan dicapai. 
  √ 
3 
Guru memperhitungkan rasionalitas alokasi 
waktu dalam penggunaan media pembelajran. 
  √ 
4 
Guru membimbing siswa/kelompok siswa 
bekerja dalam menyelesaiakan soal dalam media 
pembelajaran. 
  √ 
5 
Guru memberikan penguatan positif kepada 
siswa. 
 √  
6 
Guru memotivasi siswa/kelompok siswa dengan 
suasana yang nyaman untuk saling berbagi 
(sharing) dan berdiskusi secara aktif. 
  √ 
Persentase 83,3% 
Berdasarkan tabel diatas, diperoleh hasil keterlaksanaan media 
pembelajaran interaktif berbasis geogebra dengan rata-rata 83,3% yaitu diatas 
80% berarti keterlaksanaan media pembelajaran interaktif dapat disimpulkan 
praktis untuk digunakan. 
e. Evaluation (Evaluasi) 
Evaluasi adalah tahap terakhir dari model pengembangan ADDIE. Karena 
dalam penelitian ini hanya sampai uji coba terbatas, maka evaluasi yang 
dimaksud disini adalah evaluasi dari kegiatan implementasi. Hasil evaluasi 
didapatkan dari saran dari guru dan siswa selama uji coba tersebut dilaksanakan, 
sehingga dari tahap evaluasi ini maka dilakukan revisi akhir. 
 
SIMPULAN 
Proses pengembangan media pembelajaran berbasis Geogebra dilakukan dengan 
5 tahap yaitu: (i) tahap analisis, peneliti melakukan observasi di SMA Negeri 3 
Takalar dengan melakukan wawancara kepada guru mata pelajaran dan juga 
siswa dikelas. (2) Selanjutnya tahap perancangan, peneliti mulai merancang 
media pembelajaran interaktif dengan mempertimbangkan hasil observasi 
tersebut, dan membuat media pembelajaran interaktif berbasis Geogebra dengan 
materi Geometri irisan kerucut. (3) Tahap selanjutnya yaitu tahap 
pengembangan, setelah media pembelajaran selesai di rancang oleh pengembang, 
maka selanjutnya akan divalidasi oleh para ahli, dalam hal ini ahli materi dan ahli 
media, kemudian para ahli memberikan saran perbaikan dan kemudian 
pengembang merevisi media tersebut. Setelah media dinyatakan valid oleh ahli 
materi dan ahli media. (4) Tahap implementasi yaitu uji coba terbatas kepada 41 
siswa kelas XI MIA 1 SMA Negeri 3 Takalar, setelah uji coba siswa dan guru 
diberikan lembar angket untuk menilai dan memberikan saran untuk media 
pembelajaran interaktif tersebut. (5) Kemudian tahap terakhir yaitu tahap 
evaluasi setelah diuji cobakan maka media pembelajaran akan di evaluasi. 
Hasil validasi ahli materi dengan rata-rata 3,1 berada pada kategori sangat valid, 
karena 3 ≤ M ≤ 4 sehingga materi pada media tersebut dikatakan sangat valid, 
sedangkan hasil validasi ahli media dengan rata-rata 3,05 berada pada kategori 
sangat valid, karena 3 ≤ M ≤ 4 sehingga media pembelajaran dikatakan sangat 
valid. Efektif karena media pembelajaran dinilai oleh siswa dengan respon positif 
dengan rata-rata persentase respon positif sebesar 88,53% dengan rata-rata respon 
sebesar 4,32 serta respon guru dengan rata-rata respon sebesar 4,1 dikatakan 
efektif karena persentase respon siswa lebih dari 50%. Praktis karena diperoleh 
hasil keterlaksanaan media pembelajaran sebesar 83,3% dikatakan praktis karena 
persentase keterlaksanaan media pembelajaran lebih besar dari 70%. 
DAFTAR PUSTAKA 
Aka, Kukuh Andri. 2013.  Model-model Pengembangan Bahan Aja. 
http://belajarpendidikanku.blogspot.co.id/2013/02/model-model-
pengembangan-bahan-ajar.html (diakses 14 Juli 2017) 
Al-Qur’an dan Terjemahannya (Jakarta: Departemen Agama Republik Indonesi). 
Asyad, Nurdin. 2016. Model Pembelajaran Menumbuhkembangakan Kemampuan 
Metakognitif, (Makassar: Pustaka Refleksi). 
Azhar, Arsyad. 2011.  Media Pembelajaran  (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada). 
Departemen Agama RI Direktorat Jenderal Pendidikan Islam. 2013. Undang-
Undang RI Nomor 20 tahun 2003 dan Undang-Undang RI  No 14 tahun 2005 
(Jakarta: Departemen Agama) 
Depdiknas, 2007. Model-model Pembelajaran Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, 
(Jakarta: Depdiknas) 
E, Nurkholis. 2012. Pembelajaran Berbasis Masalah Berbantuan Komputer dalam 
Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematik dan Spatial Sense 
Siswa Sekolah Menengah Atas (SMA) dalam Materi Geometri. (Tesis: SPS UPI 
Bandung.) 
Emzir. 2013. Metodologi Penelitian Pendidikan Kuantitatif & Kualitatif  Cet VII 
(Jakarta: Raja Grafindo Persada). 
Fitrianawati, Meita. 2012. Pengembangan Media Pembelajaran Logika Berbasis 
Multimedia Interaktif untuk Siswa Kelas X Sebagai Sumber Belajar Mandiri 
Skripsi Sarjana. (Yogyakarta: Fakultas Matematika dan lmu Pengetahuan 
Alam) 
Gulo, W. 2013.  Strategi Belajar Mengajar (Cet. I; Jakarta: Grasiondo), h. 73. 
Ibu Badar al-Tabany, Trianto. 2010.  Mendesain Model Pembelajaran Cet. II. (Jakarta: 
PT Kharisma Putra Utama) 
Mukhlis, Pembelajaran Matematika Realistik untuk materi pokok Perbandingan di kelas 
VII SMPN 1 Pailangga, Tesis (Universitas Negeri Surabaya, 2005), h. 69. 
Mulyatiningsih, Endang. 2012. Riset Terapan (Yogyakarta: UNY Press). 
Nasutin, S. 2008 Kurikulum dan Pengajaran (Jakarta: Bumi aksara) 
Republik Indonesia. 2003. Undang-undang R.I. Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 
Pendidikan Nasional 
Rif’atin, Ainur. 2013. Pengembangan Pembelajran Matematika dengan Memasukkan 
Nilai-nilai Islami pada Materi Pokok Bilangan Bulat Kelas IV MI Mambaul Ulum 
Terik Krian Sidoarjo. Skripsi Sarjana (Surabaya: Fakultas Ilmu Tarbiyah dan 
Keguruan). 
Saputro, Bagus Ardi. Prayito, Muhammad dan Nursyahidah, Farida. 2015 
GeoGebra Media Pembelajaran Matematika Dinamis di Sekolah. (Semarang: 
Univ. PGRI Semarang Press). 
Siregar. 2010. Teori Belajar dan Pembelajaran (Jakarta: GHALIA INDONESIA). 
Soedjadi. 2000. Kiat Pendidikan Matematika di Indonesia. (Jakarta: Dirjen Dikti, 
Departemen Pendidikan Nasional). 
Suardi, Moh. 2015. Belajar dan Pembelajaran Cet. I. (Yogyakarta: Deepublish). 
Sudrajat, Akhmad. 2013.  Permendikbud No. 54/2013 tentang Standar Kompetensi 
Lulusan, blog Akhmad Sudrajat, 
https://akhmadsudrajat.wordpress.com/2013/06/23/permendikbud-no-
54-tahun-2013-tentang-standar-kompetensi-lulusan/ (14 Juni 2017). 
Sugihartono, dkk. 2013.  Psikologi Pendidikan (Yogyakarta: UNY Press) 
Sugiono. 2013. Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R & D, (Bandung: 
Alphabeta). 
Sugiyono. 2016. Metode Penelitian dan Pengembangan Research and Development  Cet 
II (Bandung: Alfabeta). 
Syahbana, Ali. 2016. Belajar Menguasai Geogebra (Palembang: NoerFikri). 
Syaodih Sukmadinata, Nana. 2011. Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: 
Rosdakarya). 
Tim Pustilitjaknov. 2008. Metode Penelitian Pengembangan (Pusat Penelitian 
Kebijakan dan Inovasi Pendidikan, Badan Penelitian dan Pengembangan 
Departemen Pendidikan Nasional) 
Wulandari, Rini. 2015. Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Interaktif 
Berbantuan Geogebra dengan Pendekatan Saintifik Berbasis Penemuan 
Terbimbing (Guided Discovery) Pada Materi Persamaan Lingkaran Untuk Siswa 
Sma Kelas XI, skripsi (Yogyakarta: UNY Press). 
 
 
